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Pour survivre à SHINOBI.vous n'aurez 
pas trop de trois vies et de quatre bras. 
Cinq terribles missions vous attendent, 
peuplées de ninjas vert et bleu, à chaque 
fois plus rapides et plus agiles. 

Vous êtes Joe MUSHASHI, le maître 
absolu du ninjutsu.Vous disposez d'un 
arsenal redoutable: vos mains et vos 
pieds sont mortels. 

Mais pour combattre les chefs du gang 
des 5, vous devez impérativement uti¬ 
liser les armes traditionnelles des ninjas, 
et surtout le shuriken, cette étonnante 
étoile d'acier qu'il vous faudra lancer 
dans toutes sortes de positions. 

Si vous passez cette épreuve, vous 
découvrirez la vraie magie des ninjas 
et vous pourrez voler, vous rendre invi¬ 
sible ou vous multiplier à volonté pour 
abattre définitivement le gang des 5. 


Au fait, les bras supplémentaires ne sont 
pas fournis avec le jeu. 



MASTER SYSTEM 


SEGA esi disiribué par VIRGIN LOISIRS. 













EDITO 

Lorsque TILT a été lancé, en septembre 1982, 
tous les professionnels de la presse micro 
d’alors ont crié «casse-cou». «Vous pensez 
bien que s’il y avait le moindre espoir de 
développement dans le secteur du jeu-micro 
— on ne parlait pas encore de microloisirs — 
nous aurions depuis longtemps lancé des 
journaux sur le sujet » avait abruptement 
déclaré un des plus grands éditeurs en presse 
informatique de l'époque. «Vous n’avez 
aucune chance» prédisait un autre, non 
moins connu. 

Ces propos défaitistes à l’encontre 
de TILT, nous les avons retrouvés au 
démarrage des TILT «Bis». 

Nous avons pu ainsi vous apporter plus 
d’informations pendant la période propice de 
la fin de l’année. Mais à présent nous 
retrouvons, à partir de janvier, notre 
périodicité mensuelle. Pourquoi? Tout 
simplement parce que le rythme de deux 
parutions par mois est difficile à soutenir fout 
au long d’une année même si vous avez été 
quelque quarante mille à acheter le «Bis». Un 
chiffre qui fait rêver pas mal de monde sur la 
place. 

Alors, pourquoi renoncer à installer le projet ? 
Comme souvent dans la presse : par manque 
de publicité. Il faut dire qu'entre 1982 et 
aujourd’hui, la situation a bien évolué. 

Nombreux sont ceux qui ont été attirés par le 
gâteau de la presse micro. Les titres se sont 
créés, toujours plus nombreux, sur des 
créneaux plus étroits. Faire un journal coûte 
cher. Donc il faut de la publicité pour vivre. Et 
le gâteau publicitaire n’est pas extensible â 
i'infini. Alors, pour allécher les annonceurs, 
certains sont prêts à tout. Tarifs 
outrageusement bradés, compromissions les 
plus extrêmes — «allô, monsieur l’annonceur, 
j’ai un article de prêt sur votre logiciel, mais je 
ne le passerai que si vous faites de la pub 
dans mon journal. Je dis du bien de votre 
logiciel, donc je vous aide à le vendre, c’est 
bien normal que vous souteniez mon journal » 

—. voire menaces... 

Résultat : un journal comme TILT qui refuse 
de rentrer dans de telles compromissions qui 
n'ont plus rien à voir avec le journalisme, qui 
a toujours été honnête dans ses appréciations, • 
qui n’est pas l'organe officiel ou officieux de tel 
éditeur ou de tel distributeur, ne peut se battre 
que si vous êtes suffisamment nombreux à le 
dire. Avec ses 82000 lecteurs, TILT a la force • 
avec lui. 

Et demain ? TILT va évoluer et s’améliorer, 
bien sûr, aussi longtemps que vous, lecteurs, 
vous saurez faire la différence entre un journal 
et un catalogue. 

Donc voici votre cher TILT à nouveau 
mensuel, un vrai journal qui vous souhaite ses 
vœux de bonne année. 




F19 SteallA Flghler, «ur PC. peifeetlon graphique et réallame. 
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FORUM 

Le courrier des lecteurs. 


Beaucoup de réactions sur l’article consacré au Commodore 64 
dans notre Guide 89. Nos lecteurs aiment le valeureux C 64 
et le clament haut et fort... 


99 15/15 

En avant première. 

Guérilla War, une nouvelle adaptation d’arcade de Prestasoft 
pour Océan France, dans la lignée d’Opération Wolf, Castle 
Warrior, qui va faire très mal et le scandale de Roger Rabbit, 
dont l’adaptation sur micro est plus que décevante. Et un bon 
plan pour gagner 50 000 francs et un PC Amstrad avec la 
FNAC, La Quête de l’Oiseau du Temps qui redémarre, la soi¬ 
rée des Tilt d’or, des softs du domaine public, les nouveaux ordi¬ 
nateurs destinés aux collégiens et lycéens de France... 


/if\ HITS 

Le plus beau simulateur de vol du monde, 

F 19 Stealth Fighter, est signé Microprose. Tilt le présente en 
détail et le compare à ses concurrents les plus sérieux. Au menu 
également : Opération Wolf sur Amiga, Pioneer Plague et Déna- 
ris sur Amiga, R-Type et Thunder Blade sur Sega, Powerdrome, 
Purple Satum Day, Thunder Blade, Lombard Rallye et Inter¬ 
national Karaté + sur ST. Zany Golf sur II GS... Sans oublier 
toutes les versions sur C 64 ou CPC de ces super-hits, des 
contre-avis bien saignants, des mini-comparatifs avec les jeux 
de même catégorie. 


Code des prix utilisé dans Tilt: 
A=lusqu’à 99 F. 

B = 100 à 199 F. 

C = 200 à 299 F, 

D = 300à399 F. 

Es400à499 F. 

Fsplus de 500 F. 
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ROLLING SOFTS 

Une sélection des softs à connaître 


mais pas forcément à acheter. Les éditeurs publient, nous criti¬ 
quons, vous lisez et, au bout du compte, c’est vous qui choisis¬ 
sez! C’est merveilleux, c’est ça la presse-micro, Coco. 


CQsOS NINTENDO 

Les secrets de Legend of Zelda, 

un des meilleurs jeux de Nintendo. A découvrir, même si vous 
n’avez pas de console. 
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DOSSIER 

C’est un scandale : 


les journalistes de Tilt peuvent jouer gratuitement à tous Iqs nou- 




POW, un Jeu de ttr dons ta flgnée de Copone- 


Neuromancer sur C64. te premier jeu de r6te où te dialogue est vital. 



STOS, The Game Créât or. un Basic spécialement destiné à la créoMon des Jeux. 



CREATION 

Stos, the Game Creator, 

amve dans une nouvelle version, plus puissante, plus riche. Un 
outil remarquable qui ouvre de nouveaux horizons à tous ceux 
qui programment en Basic. Connectez votre CPC â un minitel 
sans problèmes et découvrez les subtilités du nouveau GFA 3.0 
sur votre ST avec Ivan Roux. 


1 AO SOS AVENTURE 

Æa Splendide jeu d’aventure sur C 64, 

Neuromancer est la dernière création d’interplay. Times of Lore, 
également sur Commodore 64/128, est animé et signé Origin. 
Superbe. Star Trap et Emmanuelle s’adressent aux possesseurs 
de ST. Les PCistes se plongeront dans The Twilight Zone, de 
Firt Row, et les Amstradistes dans Lasl Ninja II, à la limite de 
l’arcade et de l’aventure. 


11 K MESSAGE IN A BOTTLE 

Toujours plus loin 

avec les plus grands spécialistes de l’aventure : Vous ! Un jour 
viendra où l’on trouvera la réponse à la question fatidique : 
qu’arriva-t-il ensuite ? Beau sujet de méditation avant de se plon¬ 
ger dans les arcanes du Sésame. 


m SESAME 

Des listings utiles, 

beaux, et qui tournent (!), concoctés par François Julienne le 
valeureux. 


veaux jeux d’arcade. Et ils en profitent ! Vous ne perdez heu¬ 
reusement pas tout. Ils vous présentent les meilleurs d’entre eux 
et tous les trucs pour faire des high scores et gagner des parties 
gratuites... 


PETITES ANNONCES 

Achats, ventes, échanges, 

clubs, adresses et bonnes affaires. 
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IL Y A LES CLIENTS COCONUT... 


IL Y A CEUX QUI CHERCHENT ENCORE... 


COCONUT 

ÉTOILE 

41 avenue de la Grande-Armée 
75016 PARIS 0 45.01.67.28 


COCONUT 
RÉPUBUQUE 
13. boulevard Voltaire 
75011 PARIS 0 43.55.63.00 

Métro Ofaerkampf 


COCONUT 

MONTPELLIER 

C. CIAL LE TRIANGLE NIV. BAS 
34000 MONTPELLIER 0 67.56.58.88 
(FERMÉ LE LUNDI) 


AMSTRAD CPC | COMMODORE 64 

SPECTRUM 

PC 1512 4 COMPATIBLES: 

ATARI 528/10W STF 

COMMUTIONS : C/0 

US StANTS DS L'ARCADE 2 149ri»S 

iK.-T/'nv ui lOOrIJO 

CDMPIUTIONS : C/D 

HISTORYOFMAKING .. ..245/298 

LES BEST D'US GOLO .149/179 

COHPIUTKMS ’ 

MSTURY IN THE MAKNG .249 

LES BEST D'US GOtD.149 

AUEN SYNDROME.225 

A«90NE RANGER .248 

MEGA PACK .248 

TRIAD.. 290 

OCEAN DYNAMITE .149/199 

T4IT0 COW OP .139/199 

SPACE ACE.129/149 

1 ri- K'MI» rAi f\ 44Bi«ae 

OCEAN DYNAMITE .139/199 

TAITOCOINOP. 128/165 

FRANK BRUNO BIG BOX. 129/179 

FI5T' N' THROTTlES.129/149 

FIST' N' THROTTLES_145 

FRANCK BRUNO BIG BOX 140 

TAITOCOINOP.1» 

10 CREAT GAMES 3...IBS 

ACTION SERVICE.196 

APOLLO 18.226 

ALBUM U8I.276 

ALBUM EPYK.195 

8 blAHb. 

AFTERBURNER . 239 

ACTION SERVICE..196 

SUPREME CHALLENGE . 180/220 

FISr N THROTTLES.129/149 

FRANCK 9RUND BIG BON.129/179 

GOLDSILVER BRONZE .149/199 

GOLO SILVER BRONZE .149/199 

LEADERa0AR0PAR4.148/178 

KARATE ACES. 119/179 

COLLEaiON KONAMI . 119/189 

GOLO SIIVER BRONZE.145 

TOP 10 COLLECTION.120 

GAME.SET&MATCH .. 129 

GAME, Sn 4 MATCH 2 .149 

8ATTU CHESS . 249 

BIVOUAC.249 

8ATTLE HAW(S 1942.298 

BueSLE QHOST.248 

AUEN SYNDROME.195 

ARKANOID 2.185 

BAAL. 196 

BATMAN ..-.198 

LEAOERBOARO PAR 3.145/169 

KARATE ACES. 11B/17B 

COLLECTION KONAMI.110/180 

GAME. SET B MATCH.129/169 

GAME SET & MATCH 2.129/169 

ARCADE ACTION. 110/190 

TOR TEN COLLECTION . 99/148 

GAME, SET 8 MATCH. 129/179 

GAME. SET 8 MATCH 2.139/189 

ALBUM EPVX . 99/149 

B n*rv t/Ai 9 

6 PACK vas.95 

AHERBURNER . . 95 

AIR80NE RANGER. 120 

ARTURA . . . 96 

ARKANOID 2 .. M 

COnnvrnON . 

CALJPOflNlA GAMES.186 

CONFUCT IN VIETNAM .248 

CRUSAOE W EUROPE.290 

OWCXYEAGERFLXjKT ADVANCED 246 
COMMANDO.390 

BUGGY BOY.185 

BARO'S TALES.225 

CIHCUS GAMES .236 

COLOSSUS CHESS .296 

CARRIER COMMANO .220 

AIRBONE RANGER . 166/229 

AFTERBURNER. 96/145 

ARTURA . 95/136 

61 iAVBiAriAiir nBFi96 

POWER CARTRIDGE. 470/* 

ARMALVTE lOELTA 21. 99/149 

AFTERejflNgfl. 8W145 

ALI6N SYNDROME . 96/146 

BARSARIAN 2 . 96 

BARBARIAN IPSYGNOSISI. 149 

BUG6Y BOY. 96 

CYBERNOe . 98 

DOUBLE DRAGON . .. 96 

CHESSMASHR ZOOO. 290 

DOUBU DRAGON.248 

DECISION W THE DESERT.290 

OEFENOER OF THE CROWN.246 

DESTROYER. 219 

CHESSMATER 2000 . 228 

DRAGON NINJA .196 

DOUBLE DRAGON.196 

D.T. OLYMPIC CHALLENGE .188 

DONQEON MASTER.246 

ALTERNATIVE WORLD ÛAMES 88/148 

ARKANOID 2 . 9B/14S 

1 IA OIlrlAB 

FOOTBAU MANAGCR. 96 

i^ifCplA WAA .. . 96 

fISH...295 

fl9 .890 

EMMANUEUE .218 

EXOLON .186 

AnTIt^üX . 140fUrO 

ARKANOID .... 89/146 

BATMAN. 98/145 

BARBARIAN (PSYGN0SI51 . 95/146 

BARBARIAN iPSYGNOSiSI . 98/148 

BATMAN. 96/145 

BARBARIAN 2. 96/148 

GUNSHP. 120 

LE RETOUR DE JEOI... 110 

UVIANDlfTOC . .. 95 

. «CT UMI là T 

FALCON.580 

FALCONAT .B» 

FIRE POWER.288 

FOOTBAU MANAGER 2. 280 

ELTE.225 

EXPLORA.348 

FISCH .245 

FieFALCDN .348 

• BARD S TALES .146/188 

CYBERNOID 2. 95/136 

CALIFORNIA GAMES. 89/139 

DOUBLE DRAGON . 96/145 

DRAGON NINJA.. 96/145 

ECHELON . 89/139 

B4FI0'STALE5 2 . /24B 

BARO'STALISS .. /248 

CAVERMAN UGH LYMPIC. /196 

CVBERK0I0 2 . 96/148 

CHESSMASTER 2000.120/195 

CHUCKYEARGERFLJGHTADV 99/189 

OPERATION WOLE. .. 95 

aVMPIC CHALLENGE .120 

DUT RUN ..,,. 96 

R TYPE ... , ,120 

RAMBO 3 .... 98 

ROAO BLASTER. .96 

SAVAGE .... ... 98 

SaDCR OF lIGHT 98 

S.D.1. 95 

TERRORPODS .. 95 

VCTORY ROAO .. .. 96 

1943 . 96 

FLIGHT SWUUTOR V3 . 460 

SCENERY DISK 1 A 7 POUR aiGHT SIM. 

L'UNITE .260 

SCENERY JApAN.280 

SCENERY SAN FRANCISCO. 250 

SCENERY EUROPE .260 

3î il Arytr rnnni leoftQ 

FERNANDEZ MUST DIE .246 

FOOTBALL MANAGER.246 

FUQHT SIMUUTOR H. NF.346 

SCENERY EUROPE .245 

GAUCnCCONQUEROR .-....248 

GUERILUWAR .IBB 

GHOST'N GOBLINS.186 

EJMINATOR. 96/139 

FOOTBALL MANAGER 2_ 98/139 

FERNANDEZ MUST DIE. 95/139 

GALACTIC CONOUERCR.129/169 

GAME OVER 2. 96/146 

GUERILUWAR . 89/139 

UALIKUKNIA bAMt^ . 9911^9 

DOUBLE DRAGON . 96/148 

DRAOON NINJA. 98/148 

DEFENDER OF THE CROWN ... 149/189 

ECHELON . 96/148 

FOOTBALL MANAGER 2. 98/146 

GAUNTIET. ..246 

GUNSHIP .. . 298 

HEROES Of THE LANCE .296 

INOOOR SPORT.195 

KAfU WARflIOR.225 

QAUNTLET 2.196 

GUNSHIP .239 

HEITER SKELTER.186 

HELLFIRE AHACK.198 

HEROES OF THE UNCE .246 

GUNSHIP. 180/239 

IMPOSSIBLE MISSION 2. 98/146 

UVE AND LET DIE. 88/139 

USTNINJA2 .128/146 

aiGHT SIMULATOR H...MF .... «90/690 

Aiirnu • 4 14*4» 


ICE HOCKEY .190 

iJPAa ...179 

ILe nUvivt' . <9» 

INTERNATIONAL KARATE Z . 186 

GUNSHIP.139/189 

HELLFIRE AHACK . 96/145 

ATARI XL/XE 

JEANNE O'ARC .295 

JET.490 

JET .386 

JEANNE D'ARC .280 

L'EMPIRE CONTRE ATTAQUE . 99/149 

L'ARCHE OU CPT BLOOD.189/199 

MOTOR MASSACRE. 89/189 

MAKI BOURSE.139/189 

MATCH DAY 2 . 89/149 

NIGHTRAIDEfl. 96/1*6 

p>ni-ri4TiP'*i lÉini c 

HAWXEYE. 96/145 

INTERNATIONAL SOCCER. 95/145 

L'ARCHE OU CRT BLOOO.146/196 

LIVE ANO LIT DK . 98/139 

WST NINJA 2 .128^48 

MOTOR MAS&ACFS. 96/139 

MAN1AX • 9S/146 

C/D 

AlflWOlE . 96/ 

AMERICAN ROAO RACE. 86/ 

ACE Of ACES. 99/149 

AMANOK) . 96045 

KING OUEST TRim; . JbO 

KING QUEST 4.460 

LE LIVRE DE U JUNGLE . 2» 

LAST NINJA.420 

L'ARCHE DU CPT BLOM .249 

MAXIBOURSE.245 

MANHUNTER .325 

LOMBARD RALLY .245 

UVE ANO LET DIE . 196 

LEADERBOAROaiRDIE .225 

MANIAX .246 

MENACE.226 

MAXI BOURSE.210 

OFF SHOREWARRIOR.129/169 

OLYMPIC CHALLENGE. 95/139 

OVÎRUNDER. 95/146 

OVERUNDER. 96/145 

OPERATION WOLF . 96/138 

OLYMPIC CHALLENGE . 98/145 

CHUSADC IN EUROPE.120/189 

CaOSSUS CHESS 4. 0 .120/189 

OAMBUSTERS . 98/ 

MIOIO SCRABBLE .290 

MECH 6RXÎADE. 290 

NBKTRAIOEH .186 

NEBULUS.185 

NIGHT RAIDEfl .IBS 

OPERATION WOLF.186 

OUT RUN . 89/146 

OUT RUN . 96/148 

DECATHON. 96/ 

GAUNTIET. M/1« 

OFF SHORE WARRIOR.245 

OPERATION JUPITER .226 

PHM PACASUS.149/195 

PIRATES. 1173 

POOL OF RADIANCE . /269 

POWER AT SEA. 99/169 

EUROPEAN SUPER SOCCER ... 140/195 
FOOTBALLEHOFTHEYEAH... 95/190 

PAPERBOY._....296 

PFïSIOENT IS MISSING.290 

OUT RUN.196 

PURPLE SATURN DAY.225 

PUTOON. 99/146 

-iPT* ip«9i «r-nir ipiM ncr4/tB 

P.H.M. PEGASUS. 99/146 

PILATES .149/19S 

f 16 STMKE EAGLE.120/169 

LEAOERBOARO . 98/145 

n. uUlU ni Id N.< .. «aq 

PC GOLO HITS .196 

PUFFY'SSAGA.225 

ROSOCOP . 99/139 

RAMBO 3. 89/139 

ROGER RA8BIT. /345 

FtOBOCOP . 96/135 

UGAUEYACE.120/189 

NWJAMASHR . 89/ 

PUTOON .225 

P.H.M. PEGASUS.296 

ROWERDROME.226 

PUTOON .178 

R TYPE . 96/145 

RnURNTOTHEJEOl .. 98/125 

PRO GOLF. 85/ 

ftOCKFOfO. 96/ 

nHAtu ... 

POUCE OUEST .245 

R080C0P.198 

ROAD pl.ASTEFa . 

SCRABBLE DE LUXE. I22B 

RAMBO 3. 89/139 

HAMPAGE.120/180 

RACX EM ..289 

RTYPE .226 

S.D.1. 9B/14S 

SAVAGE . 96/145 

ROAO BLASTER. 95/14S 

SOCCER (MICROPROSE) . 1841225 

SPACE SHimTE. 88/ 

SPY VS SPY TWLOGY.120/180 

SPfmCCACC 120/199 

ROCKET RANGER .29S 

RAMBO 3 .185 

SERVE 8 VOliEY .235 

KAMtHJ J . loO 

SPEED BAIL.239 

SOU)IEROFUGKT .186 

S0LD]6R OF LIGKT. 99/139 

SAMURAI WARRIOH. 99/139 

SUPERSTARS SOCCER . 95/145 

SAVAGE . 95/135 

SUPERSKI.139/179 

SaOFLIGHT2 .120/ira 

SIUMT SERVICE . 96/145 

STREET SPORT SOCCER .195 

STAR TWK.228 

rin99ii*n «MvitlMéner -«ft 

SINBAD .228 

STARRAY ...195 

SILENT SERVICE . 95/148 

TITAN .129/169 

TOTAL ECLIPSE . 96/148 

THUNDERBUOE . 98/148 

SOI . . 95/145 

SUMHER aYMPlAO. 9S/Î4S 

TOTAL EaiPSE . 95/145 

THUNDERBUOE. 95/145 

WINTER aYMPIAOE 88.120/188 

BLUEMAX.140 K 

BARNYARO 8LASTTR.190 X 

rv*llT*Hr«JT 

SARGON 3.235 

SKYFOX 2 . 248 

SUB8ATTLE .248 

«o*reniiceT7 9«R 

SUPER HANGON.196 

STARGUDER.226 

SuMMFft OLYMPIADES .195 

SmEET RGKTSfl.196 

TYPHOON . 89/139 

TIGER ROAO... 99/145 

TERRORPOOS.. 96/145 

Tiger road. 95/145 

FOOTBALL.120 K 

THUO mOGE.275 

SMTFIRE 40.185 

rtRRORPODS . 96/146 

THE GAME WINTEREDT .120/160 

TYPHOON . 89/125 

THÉ GAME SUMMÉR EDT. 95/148 

Tl ir- * lir UnhfTCD etlT QBri/li; 

ptAJi nun/ .... K 

FINAL UGACY.120 K 

GATO.ISO K 

THE TRAIN.246 

TWUGHTZONE. 295 

ME GAME SUMMER EOT.325 

dPAUc HAHKItK . ISO 

TINTIN SLR LA LUNE.198 

ThUNDERBLADE.195 

TARGET RENEGADE. 69/148 

urrrnov pnan MdlA 

THE TRAIN. 99/149 

TEST DRIVE . 99/149 

JOUST.-.120 K 

LOOE RUNNER.190 K 

THE HUNT FOR RED OCTOBER.226 

TEST KWE..289 

TEST DRIVE .298 

VKTORY ROAD.188 

WONDERBOY . 89/139 

1943 . 95/148 

944 TURBO CLP. 198/245 

VKTORY ROAD. 89rt2S 

ULTIMA S . 1325 

1943 . 96/145 

MIDNIGHT MAGIC .190 K 

ONE ON ONE BASKET. 190 K 

RESCUE ON FRACTAIUS . 1» K 

U.S.M. 22S 

UlTlilA 4.228 

ULTIMA S.295 

VIRUS. 198 

1943 . 186 

944 TURBO CUP . 239 
































































































































































































































































































































































1er DISTRIBUTEUR DE LOGICIELS SUR PARIS 
ET REGION PARISIENNE 


HORAIRES D'OUVERTURE ; 
DU LUNDI AU SAMEDI 
DE 10 H A 19 H 


AMIGA 

APPLE 2 

CONSOLE SEGA 

CONSOLE NiNTENDÔ 

1«FÎIA Bàr*L' Î4R 

BABn^eTAkC 

CONSOLE SEGA 

> HANGON 

T MANETTES DE JEUX 
• CABlf PERini .960 

CONSOLE K BUE • 

CONSOLE NINTENDO : 
e SUPER MARIO BROS 
* 2 MANEHES DE JEUX 

SUPER G.24B 

TftIARD.296 

BARD'S TALE 2. 260 

BARD'S TALE 3.260 


COLONIAL CONQUEST.2« 

BATMAN .246 

BATTIPruCCQ 

CKUCK ŸEAGER FUGKT ADV. 24B 

rAMcnauiA ^ra 

PISWIET PHASER • 

MARKSMAN SHQOTMG 
-TRAPSHOOTING 

OCàDlUIMJT la* 

CONSOLE DE LUXE • 

CONSOLE DE BUE 
t GYROMITE 
+ DUCK HUNT 
t PISTOLH 

* ROBOT 1190 

BARBARIAN 2 .246 

COMMANDO. 360 

BUGGV BOY.246 

BOBBLE BUBBLE .196 

CKESSMASTER .250 

DECISION IN THE DESERT.290 

BARD'S TALES.226 

DESTROYER.196 

JEUX 

ATIEC ADVENTURE .266 

AFTER BURHEH . 296 

BARD‘ST4LES2.249 

CARRIER COUMAND .246 

CKESSMASTER .196 

ECHELON. 340 

FLIGHT SIMULATOR 2 .430 

F1ESTRIKEEAGIE .230 

CAPON6 .218 

DRAGON NINJA .246 

GAUNTIET.246 

IKABI WARflIOR.320 

AU6N SYNDROME.-.296 

PISTOLET .... 270 

ROBOT 420 

DOUBLE DRAGON.1B6 

JET .430 

Aievviivi5 94S 

JEUX : 

DONGEON MASTER.226 

KARATE CHAMP .190 

AaiON FIGKTER.266 

OEFENDER OF THE CROWN .316 

ELITE.246 

ISAM 1 CAA .. 

KUMG FU MASTER.190 

ASTRO WARRIOR ' PIT POT .256 

ÔLACK eELT .. ..265 

BAILÛON FIGKT. ... 260 

CiilCLULAND 260 

EXPLORA.360 

LAGACY OF THE ANCIENT.226 

CHOPUFTBR.255 

OONKÇYKOM . 210 

FISH. 296 

FOOTBALL MANAGER 2.200 

FERRARI FORMULA ONE .200 

MECH BRIGADE.360 

DOUBLE DRAGON.296 

OONKEVKONG3 210 

NEUROMANCER . . . . 395 
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ETUDIANTS. NOUS CONSULTER. 


RESERVATION ET DISPONIRILITEB, 
TELEPHONEZ AU |1| 43.65.63.00 


SUPER PROMOTIONS 
SUR LES L06ICIELS 
POUR THOMSON. LISTE SUR DEMANDE. 




VENTE PAR 
CORRESPONDANCE 


à adresser 
exclusivement à: 
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13, bd Voltaire 
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Participation aux Irais de port et d'emballage. + 15 F 

Précisez □ Cosette □ Disk - TOTAL à payer. 
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Venise est menacée. L’ultimatum des terroristes expire dans 5 heures ! Il est temps que vous entriez 
en jeu pour désarmorcer la machine infernale... 

Dans des décors splendides (la Cité des Doges digitalisée I) rencontrez des dizaines de personnages, 
faites les parler 1 Démasquez les coupables... Analysez les indices I Vous devrez même vous grimer ! 

Commedia dell’arte, high-technologie, postiches, armes, poison, mafiosi, cadavres... sont quelques- 
uns des ingrédients qui composent cette nouvelle super-production réalisée par Bertrand Brocard. 

Non seulement vous disposerez d'un jeu passionnant, entièrement graphique, mais aussi de l'outil qui 
vous permettra d’avancer : un véritable "intégré" comprenant traitement de texte, gestionnaire de 
fichiers, logiciel de dessin, album-photo... Et pour préparer la phase finale du jeu, la neutralisation de 
la bombe : un simulateur de montage électronique ! 

GRAND CONCOURS ; Les gagnants vivront le final de "Meurtres à Venise" au cours d’une fantastique 
Murder-Party 1 (Concours sans obligation d'achat - Renseignements chez votre revendeur). 


La boite contient plus de 30 indices réels 1 


AVENTURE ! ACTION ! 

COBRA SOFT PRESENTE UNE NOUVELLE 

SUPER-PRODUCTION 

"MEURTRES A i e::isf" 
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Photo d'écran prise sur ST 


Photo dlécran prise sur ST 


Amioa, ST, PC ; 249 F. 

Amstrad, C64 Disque : 180 F. 
Amstrad, C64. Spectrum K7 :140 F 
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LA REVANCHE 
DES HUIT BITS 

Fervents lecteurs de ion journal, 
nous remarquons avec stupé¬ 
faction que la plupart des lettres 
qui te sont envoyées font l'éloge 
de y Atari ST. Il y a six mois, nous 
avons acheté un Atari. Franche¬ 
ment, nous n'arrivons pas à voir 
ce qui plaît à tout le monde. De 
beaux graphismes? 8of, cela ne 
fait pas l'ordinateur. Du point de 
vue du langage, je n'ai jamais 
réussi — et mon camarade non 
plus — à programmer quoi que 
ce soit. Du point de vue du jeu, 

11 y en a peu et ils sont chers. 
Bref, je suis complètement 
écœuré par cette machine, et je 
ne suis pas le seul. Plusieurs de 
mes camarades de classe pen¬ 
sent là même chose. Il y a deux 
mois, j'ai vendu mon Atari pour 
acheter un... Amstrad CPC\ 
J'imagine ce que vous pensez. 
Eh bien pourtant, je le préfère à 
VAtari. J'ai déjà fait quelques 
programmes et si les jeux sont 
peut-être de moins bonne qua¬ 
lité, Us me distraient beaucoup 
plus. 

Voilà, je voulais prévenir ceux 
qui viennent d’être séduits par 
VAIari ST. Réfléchissez à deux 
fois ! Peut-être que vous ne 
prendrez pas notre lettre au 
sérieux, tant pis. Nous sommes 
peut-être marginaux mais je 
remarque que dans mon col¬ 
lège, il y a une majorité de mar¬ 
ginaux. Deux CPC'philes, 
Jean-Michel Langé 
et René Phalippou 

Cette prise de position pour le 
moins originale va à cortfre- 
courant des tendances du mar¬ 
ché et de l'évolution technolo¬ 
gique et ne manquera pas d'ali¬ 
menter les polémiques concer¬ 
nant le choix des machines. 
Libre à vous de préférer /'Ams¬ 
trad à /'Atari. Après tout. Acidric 
Briztou, lui aussi, en pince da¬ 
vantage pour le charme vieillot 
des tractions que pour la puis¬ 
sance agressive des Golf GTI. 
Mais rassurons tout de suife 
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ceux qui envisagent d'acquérir 
un ST ef qui pourraient être pris 
de doute à la lecture de votre 
curieuse missive. La qualité des 
jeux, des nombreux utilitaires et 
des programmes de création 
est incontestablement meilleure 
sur ST que sur CPC, même si les 
performances de /'Atari ne sont 
pas toujours exploitées de 
manière optimale. 

Par ailleurs, la programmation 
d'un ST. d'un abord peut-être 
plus difficile pour un débutant 
que celle d'un CPC. n'exige pas 
d'efforts surhumains. Avant de 
revendre votre ST, vous auriez 
pu vous aider des programmes 
publiés dans la rubrique Sé¬ 
same pour comprendre son 
fonctionnement. Nous vous ap¬ 
prouvons en revanche sans 
réserve lorsque vous soulignez 
que l'intérêt d’un jeu ne dépend 
pas nécessairement de sa per¬ 
fection technique. A l'évidence, 
les ordinateurs huit bits trouvent 
encore des défenseurs passion¬ 
nés. La percée des 16/32 bits 
menace-t-elle les huit bits d'une 
asphyxie progressive par pénu¬ 
rie de logiciels ? L'avenir des 
huit bits est-il dans les musées ? 
C'est l'objet du débat qui fait 
rage actuellement sur le serveur 
Tilt, accessible par le 36-15. 
Affûtez vos arguments, ça va 
barder ! 

MUSIQUE 
SUR HUIT BITS 

Possesseur d’un Commodore 
64 en version disquette, j'aime¬ 
rais faire de la musique, tout 
particulièrement avec un syn¬ 
thétiseur. Quels sont les types 
de synthétiseurs qui sont com¬ 
patibles avec ma machine? 
J’aimerais savoir quels logiciels 
je devrais utiliser. Pourrais-je 
inclure des musiques faites avec 
le synthétiseur dans d'autres 
logiciels? Christian 

Pour piloter des -synthétiseurs 
MIDI avec votre C 64. vous avez 
besoin d'une interface MIDI et 
d'un logiciel-séquenceur. Le 
dossier consacré à la musique 
dans le numéro 59H de Tilt pré¬ 
sente une des configurations 
possibles. Lé C 64 dispose éga¬ 
lement de logiciels très perfor¬ 
mants répondant aux attentes 
des musiciens professionnels et 
il n 'est pas rare de trouver cet 
ordinateur dans des studios 
d'enregistrement, en dépit de la 
part conquise par /'Atari ST en 
informatique musicale! L'édi¬ 
teur allemand C-LAB, distribué 


en France par la société M.P.I.. 
propose notamment le Score- 
Track. un séquenceur seize 
voies doté d'un éditeur de par¬ 
titions. el le DX7 Support II, un 
éditeur et gestionnaire de sons 
pour le synthétiseur Yamaha 
DX7 (voir Tilt n” 43). Tous les 
synthétiseurs à la norme MIDI 
sont bien entendu compatibles 
avec votre machine. 

La II sonorisation U de vos pro¬ 
pres programmes avec te 
synthétiseur pose en revanche 
des problèmes d'une autre 
nature, puisque les morceaux 
créés avec votre séquenceur 
MIDI ne sont pas exécutables 
sans que ce dernier soit chargé 
en mémoire centrale. Pour arri¬ 
ver à vos fins, vous seriez donc 
conduit à écrire vous-méme et 
à intégrer dans votre pro¬ 
gramme une routine exploitant 
directement les fichiers de don¬ 
nées créés par le séquenceur. 
En outre, les performances du 
C 64 risquent de s'avérer insuf¬ 
fisantes pour cette utilisation. 
Signalons que le logiciel Albedo 
sur ST (voir Tilt n” 58 page 50) 
utilise la prise MIDI el /'Atari 
pour piloter des synthétiseurs... 
Bonne chance ! 

COPY OR NOT COPY 

Je me décide enfin à vous écrire 
pour vous demander quelque 
chose qui me préoccupe depuis 
pas mal de temps; le piratage. 
Je connais parfaitement votre 
position sur ce sujet. Pourtant, 
j'aimerais vous demander si ce 
n'est pas grâce au piratage que 
la micro a pu se développer 
comme elle l'a fait ces dix der¬ 
nières années. De quelle année 
date la loi qui interdit le pira¬ 
tage ? Ne serait-elle pas à revoir 
maintenant ? Vous dites que les 
logiciels de « transfert » sont uni¬ 
quement destinés à la copie de 
sauvegarde. Pourquoi certains 
proposent-ils une option de 
copie multiple qui permet de 
copier un même logiciel sur 
deux, trois, voire quatre disquet¬ 
tes ? Je ne pense pas que l'uti¬ 
lisateur ait besoin de quatre 
copies de sauvegarde ! Je ne 
voudrais pas faire de scandale 
mais, par exemple, empêchons 
les ordinateurs de copier, et l'on 
verra le marché de la micro 
s'écrouler. Maintenant, je te de¬ 
mande, Tilt, de donner des argu¬ 
ments ; pourquoi es-tu contre ? 

Pierre 

Le dossier sur le piratage du 
précédent numéro a dû combler 
votre attente ! Rappelons que 


c'est la loi du 3 juillet 1985 qui 
interdit le piratage (tout en auto¬ 
risant l'utilisateur à réaliser une 
copie de sauvegarde pour son 
propre usage). L'application de 
cette loi a soulevé nombre de 
problèmes (jugements contra¬ 
dictoires. inculpation de profes¬ 
seurs effectuant par nécessité 
des copies destinées à l'ensei¬ 
gnement de l'informatique, etc.). 
Cette situation pour te moins 
ambiguë a incité le sénafeur 
socialiste de l'Essonne, Paul 
Loridant, à déposer une propo¬ 
sition de loi visant à amender la 
loi du 3 juiliet 1985 pour autori¬ 
ser les professeurs d’informati¬ 
que à utiliser des copies. La loi 
sera donc certainement revue, 
mais personne ne peut dire 
quand ! Merci, en tous cas, de 
votre contribution au débat. 

VIVE L’ARCADE, 

A BAS BRIZTOU ! 

Je n'ai pas d'ordinateur (eh oui, 
il en reste !), mais je suis ce que 
l'on pourrait appeler un dingue 
de jeux vidéo, ce qui cause le 
désespoir de mes parents et de 
mon porte-monnaie. Et c'est ce 
qui me permet de porter un ju¬ 
gement très critique, mais néan¬ 
moins juste, sur les productions 
actuelles, et en particulier sur 
les conversions d'arcade, d’où 
mon reproche : vos articles tom¬ 
bent quelquefois complètement 
à côté de la plaque (c'est le cas 
de le dire, NDLR) et me font 
pousser des cris d'indignation I 
Ceci étant dit, je vous aime bien, 
et bien que vous devez recevoir 
15000 compliments de ce 
genre par jour, je vous prie d’a¬ 
gréer les miens. 

P S. : J’ai oublié d’adresser mes 
pires insultes au journaliste qui 
ose signer ses pamphlets du 
pseudonyme d'Acidric Briztou 
(ça ressemble à un anagramme 
minable) qui n’a vraiment rien 
compris aux ludiciels (c'est 
censé être comme ça qu'on doit 
dire). Sous prétexte d'une réali¬ 
sation moyenne, on coule le jeu. 
alors qu’au vu de certaines ma¬ 
chines, c'est archi-génial (ex. : 
Alien Mind sur Apple II GS). On 
est en droit de l'informer de cet 
état de fait ; un jeu doit être cri¬ 
tiqué en fonction de la machine 
qui le supporte. Ne le laissez 
pas mourir idiot, dites lui ! Alixe 
Vos insultes ont été droit au 
cœur d'Acidric Briztou. Cela 
n'empêchera pas ce person¬ 
nage irascible de mourir idiot, ni 
de persister dans son intransi¬ 
geance. Voici d'ailleurs sa réac- 
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tion à vos propos : « Critiquer un 
soft en fonction de la machine 
est mon credo de base. La rai¬ 
son en est simple : je connais 
bien les ordinateurs et suis par¬ 
faitement conscient de leurs 
performances. Et justement : 
Alien Mind est un véritable non- 
sens sur GS. Un point c'est 
tout ! » 

EXTENSIONS 

POUR AMIGA 

Je me suis acheté un Amiga il 
y a peu de temps el j'ai entendu 
dire que certains jeux, notam¬ 
ment les Cinemaware, sont invi¬ 
vables sans un deuxième lec¬ 
teur de disquettes üe pense à 
Rocket Ranger). Mais j'ai aussi 
lu qu'avec une extension 
mémoire A 501, des jeux com¬ 
me Defender of The Crown se 
chargeaient en une seule fols. 
Laquelle des deux solutions 
dois-je choisir? Quelle est la 
meilleure du point de vue ludi¬ 
que ? Où les trouver pour un prix 
raisonnable (environ 1 300 F). 
Enfin, y a-t-il des jeux qui fonc¬ 
tionnent uniquement avec un 
méga-octet de RAM? Dernière 
question ; à quand Dungeon 
Master sur Amiga et verra-t-on 
un jour le super Shinobi sur 
16bits? Gerry 

Il est exact que Defender of The 
Crown peut se charger en une 
seule fois sur un Amiga doté 
d'une extension mémoire (Il uti¬ 
lise alors un disque virtuel en 
mémoire centrale). Il existe par 
ailleurs des iogiciels qui néces¬ 
sitent un méga-octet de RAM 
pour fonctionner sur Amiga. 
C’est te cas de Rocket Ranger 
(contrairement à ce que dit la 
notice), de Dungeon Master qui 
doit être sorti à l’heure où nous 
mettons sous presse, et de cer¬ 
tains ufi7((a/res. Alors, que choi¬ 
sir ? L’extension mémoire et le 
lecteur externe sont tous deux 
bien utiles. Vous pouvez com¬ 
mencer par le lecteur. Quant à 
Shinobi. c'est pour bientôt ! 

DEVENIR AUTEUR 

Mon très cher Tilt, ce n’est pas 
la première fois que je t'écris (cf 
Tilt 58 page 14). Possesseur 
ü'un Amstrad CPC 464 monoch¬ 
rome. Je vais acheter un Amiga 
500. J’ai le projet, après sa prise 
en main, de créer des jeux (je 
suis graphiste et scénariste), je 
chercherai plus tard un pro¬ 
grammeur et un musicien. Com¬ 
ment éditer un jeu. comment 
cela se passe-t-il ? Qui contac¬ 
ter pour cela, où et comment? 
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Quel éditeur choisir ? Qu'est ce 
que les « droits d’auteur »? Où 
trouver les pochettes de dis¬ 
quettes el leur boîtier? Faut-Il 
les acheter? Les créer? A qui 
envoyer son jeu pour le faire 
essayer? Combien cela rap- 
porte-t-il? Peut-on envoyer ses 
dessins sur ordinateur pour que 
vous les montriez à tout le 
monde, afin de donner un 
échantillon de ses talents pour 
les programmeurs et autres 
quand on en cherche? Prenez- 
vous cela pour un sen/ice ou 
faut-il obligatoirement que ce 
soit le meilleur dessin pour qu’il 
paraisse? Pourquoi ne mettez- 
vous que deux dessins de gra¬ 
phistes par mois, vous pourriez 
en faire toute une page ! 

Aurel 

Si vous êtes un de nos lecteurs 
assidus, de récentes publicités 
d’Ubi Soft lançant un appel aux 
programmeurs, graphistes et 
musiciens *de haut niveau* 
(celle du numéro 57H page 15, 
par exemple) ne vous auront cer¬ 
tainement pas échappé. Vous 
pouvez bien évidemment vous 
adresser aux autres éditeurs, 
toujours à l'affût de nouveaux 
programmes et de nouveaux 
talents. Il est généralement plus 
difficile de faire accepter un 
scénario el des graphismes 
qu’un programme complet et 
abouti, mais vous pouvez tou¬ 
jours tenter votre chance. Il va 
de soi que c'est l'éditeur qui se 
charge de la duplication du pro¬ 
gramme. de la réalisation des 
jaquettes et de la boîte. Le jeu 
est ensuite commercialisé et 
envoyé aux journaux spécialis¬ 
tes qui en font la critique. 

Les droits d'auteurs sont la 
contrepartie financière, au pro¬ 
fit de l'auteur, de l'exploitation 
commerciale de son œuvre. Ils 
s'élèvent généralement, dans 
l’édition du logiciel de jeu. à 
environ 16% du prix de vente 
hors taxes. Les gains sont donc 
proportionnels au nombre 
d’exemplaires, vendus. Quant 
aux graphistes, nous attendons 
les vôtres ! Peut-être seront-ils 
sélectionnés et publiés. 

QUESTIONS À TILT 

C'est vrai. Tilt est moins épais, 
plus cher. Mais pouvez-vous 
faire autant pour moins cher? 
Je ne sais pas, c'est à vous de 
répondre. Evidemment ies tex¬ 
tes sont excellents, mais Tilt 
pourrait-il être plus épais si vous 
mettiez des photos plus grandes 
(en particulier pour les news). 


plus de dessins de VTRX (tiens 
ta quantité a baissé)? 

Mais il faut également voir le 
bon côté des choses ; les pre- 
views sont très bonnes, les pho¬ 
tos du PC Show doivent sortir du 
développement (même si la 
taille...). Voilà ce que j’atten¬ 
dais : vous êtes à la hauteur de 
GEN 4 ! Si ce journal est sorti, 
c’est pour combler le manque 
qu’il y avait. Enfin la concur¬ 
rence est bonne' elle stimule 
énormément. Il ne faut pas que 
Tilt devienne entièrement con¬ 
sacré aux jeux. Il y a d’autres 
domaines, comme la création 
graphique, musicale, les impri¬ 
mantes. Pourquoi ne pas faire 
un banc d'essai sur les tablet¬ 
tes graphiques ? 

Tilt ne présente (enfin à 
ma connaissance) que les pre- 
views sûres (qu'est devenu Hot- 
ball ?). 

L’article sur le graphisme était 
bon. J'ai adoré les paragraphes 
sur Lucie Vidéographie Le pré¬ 
cédent article sur cette (ici une 
icône représentant une langue 
bavant d'admiration) de bécane 
est paru dans le N® 34, ça fai¬ 
sait longtemps. J'attends une 
critique de Deluxe Photo Lab 
sur Amiga. 

Ah, pour terminer, une critique 
quand-même : pour les Tilt d'or, 
pourquoi mettre comme nomi- 
nés des jeux pas encore sortis ? 
Pour le graphisme, on a vu des 
écrans de Rocket Ranger (c’est 
superbe) donc dans ce cas c'est 
d'accord. Mais pour le meilleur 
jeu d'aventure en langue fran¬ 
çaise : Iran Lord... là on ne sait 
même pas s'il y aura du texte à 
entrer ou autre chose à part les 
graphismes... Idem pour Opéra- 
tion Wolf, l'animation est-elle 
bonne? Mystère. 

Quant au principe de faire voter 
les lecteurs, j’approuve entière¬ 
ment, mais là encore, sur des 
jeux non sortis comment juger ? 
Pour le PC Show, il serait inté- 
ressanl de mettre les jeux en 
gras 1 Amicalement. 

François Rimasson, 
35170 Bruz 
Prenons les points abordés 
les uns après les autres: le 
prix el la pagination: Tilt 
publie 226 pages en sepfem- 
bre. 234 pages en octobre, 
242 ■+ 150 pages de guide soit 
392 pages en novembre et 290 
en décembre qui dit mieux? 
940pages en quatre mois ! Quel 
journal est moins cher à la 
page ? Il est difficile de faire 
moins cher sans rogner sur la 


qualité : que penser de photos 
d'écrans de jeux en noir et 
blanc ? 

Sur la formule de Tilt; nous 
avons augmenté ta taille des 
photos à partir de septembre: 
aucun autre journal micro ne 
publie, et de très loin, autant de 
photos: plus de 200 par 
numéro, autour de 450 chaque 
mois. 

Nous ne passons pas de photos 
géantes: ta résolution des 
écrans ne permet pas de con¬ 
server une excellente qualité. 
Les dessins de VTRX (et des 
autres illustrateurs) consf/fuenr 
un point fort, une griffe de Tilt. 
Nous y tenons. La nouvelle for¬ 
mule nous a permis de raccour¬ 
cir les délais de fabrication et de 
rendre compte dans un numéro 
imprimé le 25 septembre du PC 
Show ouvert te 14 du même 
mois. 

Tilt es/ un journal dont le noyau 
dur est constitué par l'actualité 
du jeu. nous voulons traiter 
aussi des programmes de créa¬ 
tion. des périphériques suscep¬ 
tibles d'intéresser les joueurs, 
les tablettes graphiques et des 
programmes tel DeLuxe Photo 
Lab en font partie... 

Sur les logiciels qui ne sortent 
pas I Hotball est un vieux projet 
de Satory, Tilt en a publié une 
(petite) photo dans le numéro 50 
de janvier 88, page 17. Le pro¬ 
gramme a pris du retard mais 
est sorti. Opération Wolf a 
d'excelientes animations, tout 
comme Rocket Ranger ef iron 
Lord. 

Pour informer ses lecteurs à 
temps, ta rédaction de Tilt a le 
privilège de voir les jeux avant 
leur sortie, voire même avant 
leur achèvement complet. 

Au moment des délibérations 
pour le Tilt d’or, nous avions 
jugé en connaissance de cause. 
D’Iron Lord, comme nous le 
racontons dans le 59H, nous 
avons vu presque tous les élé¬ 
ments, suffisamment pour nous 
forger des certitudes. Hélas 
pour tout le monde le pro¬ 
gramme n'était pas terminé le 
14 novembre, et fut exclu de ce 
fait de la course aux Tilt d’or au 
moment de la dernière lon¬ 
gueur I 

Le problème d’un vole par les 
lecteurs : cela revient, indirecte¬ 
ment, à privilégier les logiciels 
les plus vendus (et qui n'onf pas 
besoin de la consécration d'un 
Tilt d'or), alors qu’un choix par 
la rédaction nous fait continuer 
notre travail d'information. 
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PITIÉ POUR 
LE COMMODORE ! 

Nos articles sur le Commo- 
dore64 et, dans une moindre 
mesure, sur l'Amiga ont suscité 
un grand nombre de réactions. 
Parmi toutes les lettres reçues, 
une d'entre elles est particuliè¬ 
rement significative, nJe suis 
depuis plus de quatre ans, un- 
lecteur parmi tant d'autres, 
voyant au fur et à mesure des 
numéros l’évolution de ce jour¬ 
nal qui était pour moi « La Bible 
Micro-Ludique...» et je tiens à 
vous en féliciter. Mais si je vous 
écris, c'est à cause des articles 
parus dans le guide 1989 à pro¬ 
pos du Commodore 64 et de 
\'Amiga. Je voudrais savoir com¬ 
bien ont été payés les deux jour¬ 
nalistes pour avoir dénigré la 
marque Commodore. Dans 
l'article sur l'Amiga, le journa¬ 
liste n'a presque pas arrêté de 
vanter les défauts de cette ma¬ 
chine, Tandis que dans l'article 
sur l'Atari ST (ce sont peut-être 
eux les payeursil!) aucun 
défaut n'était cité, c'est la ma¬ 
chine parfaite. Mais le pire, 
c’était pour le bon vieux 
Commodore 64. Tout y est 
passé, les langages, la program¬ 
mation, la surchauffe, etc. J'en 
étais dégoûté (certes, il n’est 
pas parfait). J'aurais quelques 
questions à poser à l'auteur de 
l'article. Paul, est-ce que tu sais 
qu’il existe dans le commerce 
des cartouches qui te facilitent 
la vie pour charger un jeu, for¬ 
mater, programmer, faire un 
reset, etc. Pour faire un Direc- 
tory, il suffit de faire LOAD» $ ».8 
puis LIST car suivant tes dires, 
cela relèverait de l'exploit. 
Ensuite, la plupart des impri¬ 
mantes peuvent être connec¬ 
tées au C64, du moment qu'on 
a le câble adéquat. C'est vrai 
que l'alimentation chauffe mais 
je ne savais pas que l’ordinateur 
se plantait au bout de quelques 
heures de chauffe, tu es vrai¬ 
ment le seul. Pourrais-je savoir 
comment tu es arrivé à claquer 
trois C64 en quatre ans? Tu 
prends ton bain avec ? Tu sais 
que cela s'entretient, ça se net¬ 
toie de temps en temps... Puis, 
entendre dire que « le C 64 vaut 
la palme de ce que vous vou¬ 
lez», je le prends très mal et 
laisser penser que le C 128 ne 
vaut pas plus que le C64, j'en 
étais malade. Car c’est vous, 
journalistes de Tilt, qui, lors de 
la sortie du C 128. testiez cette 
machine avec un avis favorable, 
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et c'est pour dire plus tard que 
le î2S rte valait rien... Je ne vous 
félicite plus et encore moins ce 
journaliste. Car en cette période 
de fêtes, beaucoup de jeunes 
vont se laisser influencer en 
lisant ces articles. On ne peut 
pas dire que vous avez fait 
preuve d’impartialité dans ces 
tests.. «Jérôme Ligère, Paris. 

C'esf vrai, nos bancs d'essai 
n'ont pas été impartiaux. Nous 
avons voulu rompre avec les 
tests classiques de micro, 
publiés et re-publiés depuis des 
lustres, pour donner des avis 
plus personnels, plus vivants, 
d'utilisateurs passionnés et pos¬ 
sesseurs réels des micros pré¬ 
sentés. D'où une parlialité évi¬ 
dente et l'impression que cer¬ 
tains micros ont été favorisés 
aux dépens d'autres. Nos jour¬ 
nalistes ont, pour une fois, aban¬ 
donné leur casquette de journa¬ 
listes impartiaux et ont donné 
leur opinion, en toute partialité, 
sur leur machine. Ouiaimebien 
châtie bien dans un cas. 
l'enthousiasme frôle l'aveugle¬ 
ment dans un autre ! Pour ceux 
qui ne connaissent pas encore 
par cœur tous les avantages et 
inconvénients de ces deux 
machines. Tilt a publié un Hors- 
série «Match ST/Arrtiga». tou¬ 
jours disponible, qui fait le point 
de manière très approfondie et 
très objective sur les deux 
machines. Nous vous invitons à 
vous y reporter. 

Le Commodore 64 pour sa part. 
« bénéficie » d'un traitement par¬ 
ticulier. Il faut vous dire que Paul 
Piot est avant tout un program¬ 
meur, qui a souffert sur le C 64 
plus que sur toute autre ma¬ 
chine. L'aspect jeu de bidouille 
est ainsi passé quasiment ina¬ 
perçu. Et pourtant: dans la 
famille des huit bits, le C64 
reste en télé de la compétition 
ludique. Pour 1500 francs TTC 
T unité, on réperlorie aujourd'hui 
plus de 2000 jeux disponibles. 
Notons aussi Is marché de 
l'occasion, les prêts et échan¬ 
ges permis par le parc impor¬ 
tant de C 64 en France et par la 
dynamique qui n'a jamais aban¬ 
donné les utilisateurs de Com¬ 
modore. El il suffit de regarder 
les tests de Tilt pour compren¬ 
dre que le C 64 n ’a pas encore 
dit son dernier mot. Qu'il 
s'agisse d’un shoot-them-up, de 
course auto. moto, d'aventure, 
d’action, tous nos dossiers don¬ 
nent une moyenne très correcte 
aux logiciels pour Commo¬ 


dore 64. Un coup d'œil sur le 
guide 89 suffit à faire le point sur 
la bonne santé de sa ludothè¬ 
que: près de trois cents titres 
sortis dans /'année (environ qua¬ 
tre cents pour le ST), dont plus 
de quatre-vingts onf odfenu une 
note d'intérêt supérieure ou 
égale à quinze. On peut affirmer 
sans crainte que le C 64 reste le 
meilleur huit bits disponible sur 
le marché, au niveau des gra¬ 
phismes. des bruitages, de l'ani¬ 
mation et du contenu ludique de 
sa production. Bien sûr. la pro¬ 
grammation amateur se révèle 
moins souple sur un C 64 que 
sur un ST. Mais il faut tenir 
compte des longues années qui 
séparent la naissance des deux 
machines et de leurs performan¬ 
ces propres. Précisons qu'il 
existe de très nombreux livres et 
accessoires pour faciliter la 
compréhension de la program¬ 
mation sur C64 . Sans oublier 
les clubs, les copains qui « tra¬ 
vaillent » leur micro depuis des 
lustres et en tirent des merveil¬ 
les I Franck Lanne. PDG de 
Commodore France est clair, 
net et précis. « Chez Conforama. 
pour 1590 francs. — c’est-à- 
dire pour le prix d'une console 
de base avec quatre softs — 
vous pouvez acquérir une 
superbe machine de jeu qui offre 
toutes les ouvertures d’un vrai 
micro-ordinateur et n'est pas 
simplement limité au jeu. Sans 
oublier les multiples périphéri¬ 
ques qui peuvent se connecter 
au C64. De plus, la commu¬ 
nauté de développeurs est tou¬ 
jours très vivante sur le plan 
international, ce qui n'est pas te 
cas de micros comme les Thom¬ 
son, Enfin, le C 64 es/, beaucoup 
plus que le CPC, la machine des 
bidouilleurs passionnés. Toutes 
ces raisons font que, pour moi, 
le C 64 est encore le meilleur 
choix de cette année dans le 
domaine des huit bits. » 


On se demande si certains jour¬ 
nalistes comme Paul Piot n’ont 
pas été payés par Amstrad. En 
effet, possesseur grandement 
heureux d’unC f2â, j'ai été hor¬ 
rifié par l’article sur les huit bits 
Commodore, qui traîne dans la 
boue ces micros merveilleux. 
Paul Piot est tombé au plus pro¬ 
fond de la médiocrité- Un tel 
papier ne devrait pas se présen¬ 
ter dans un journal aussi bien. 
« Démonter » le C 64 et ieCl28 
est assez déplacé, vu les quali¬ 
tés sans cesse mises en avant 
par les programmeurs sensa¬ 


tionnels des «Commodore 
Machines ». Tout d'abord, la cri¬ 
tique du Basic : pauvre vieux (il 
a plus de cinq ans), c'est en 
effet vrai, mais il possède de 
nombreuses astuces 1 Le pro¬ 
blème du lecteur de disquettes : 
lent, et encore, il y a beaucoup 
de logiciels qui s'échangent 
entre commodoristes et qui per¬ 
mettent de l'accélérer énormé¬ 
ment: certains chargent 
200blocks en dix secondes, 
Parler du reset : le C 123 en a 
un ; l'Amstrad n’en a pas et cela 
ne l’empêche pas de fonction¬ 
ner (on peut en ajouter sur un 
C64, il suffit de l’acheter). Le 
C64 chauffe: seul le transfor¬ 
mateur chauffe et II peut tourner 
un après-midi une journée sans 
être arrêté et cela n’a aucune 
incidence ! Laissez tourner un 
CPC un après-midi, lui aussi 
sera chaud ! M. Piot a cassé 
trois C64 en quatre ans : je ne 
sais pas comment il fait, mais 
c'est avec les doigts que l'on 
frappe sur les louches, pas avec 
des gants de boxe. Voilà trois 
ans que j'ai mon C 128 et « no 
problem «, il est 100 % OK, tout 
comme le C64 qu'un de mes 
voisins possède depuis quatre 
ans. Vous parlez du Vie 20 dans 
l’article, pourquoi ne pas parler 
du ZX81 dans l'article sur l’Ams- 
tradivu que Sinclair...) Parler de 
la fragilité des cartouches : elles 
ne sont pas faites avec de la 
m... Si tu casses tout, demande 
une boite de Lego pour Noël, 
Les meilleures cartouches sont 
Power Cartridge, Freeze Frame 
(la série) et elles sont très soli¬ 
des ! Quant à l’article sur le 
C 128. où vas-tu ? Le Basic est 
sensationnel, puissant, rapide et 
très complet- Il possède même 
un moniteur de langage-machi¬ 
ne. Le C 128 est compatible 
CPM3.0 (le même que celui du 
CPC6128). mais lu ne le dis pas. 
Déplus, il est 5 pouces 1/4 alors 
que l'Amstrad est 3 pouces, 
donc nécessite un autre lecteur 
de disques. Les disquettes sont 
à3 Fcontre22 Fdanslemeilleur, 
des cas sur Ams/rad. Mais je ne 
veux pas démonter l’Amstrad, 
car je le respecte. Partie son : le 
C64/128 est le roi en huit bits. Un 
jeu est toujours meilleur avec 
une musique entraînante. Tu ne 
parles pas non plus de Geos ou 
de Jane livrés dans le Commo¬ 
dore. Ce sont des utilitaires très 
bons et très simples. Enfin, 
j'espère que cela fera réfléchir 
Paul Piot sur les conséquences 
de cet article. Anonyme 
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COUECIIONNEZ 
VOS ANCENS TU 

Cette reliure vous permet 
de conserver intacte votre collection 
d’anciens numéros et de les consulter facilement. 
Elle est conçue pour recevoir 
12 numéros ( 1 an ) de TILT. 
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TILT 2, rue des Italiens 75009 PARIS 



JE DËSIRE RECEVOIR . REUURE($) TILT AU PRIX DE 70 F. L'UNITÉ (fralt de port inclue) 

et vous adresse ci-joint mon règlement de.Francs par □ chèque □ mandat à l’ordre de TILT 
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I! y a (les pays 
où les enfants pi'éfei'eraient 
lever la main 
au lieu de la tendre. 
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\'üiis avez des enfants dans 119 pays 


35, rue Félicien David - 75016 Paris - Minitel: 36-15 Unicef. 






3615 toK mn 



P□K'ilSTQCK 



LIRC LCt ttPOMtCS 

RC^OHoec auK qucstion» 



Ça bouge sur le service TILT. Il existait déjà une rubrique 'Bidouilles' pour les possesseurs d'Amstrad, Apple, 
Amiga, Commodore, maintenant les Thomsonîens ont aussi la leur. Possesseurs de MO-TO, n'hésitez pas à 
contacter "'TOhelp, le grand spécialiste Thomson sur le 3615 TILT, il répond à tous les problèmes que vous 
pouvez vous poser sur cette machine. 

Côté Jeux, c'est Noël ! Du 15 décembre ou 25 janvier 89, il vous faudra réviser vos classiques si vous voulez 
remporter le gros loti 1" Prix un Amiga 500, 2'“' prix: un lecteur de disquettes externe 1010 pour Amigo 500 of 
course ! Tout ça offert par COMPUTER CONCEPT, spécialiste de l'Amiga ! 

Ce n'est pas tout I Chaque mercredi, un h'rage au sort déterminera le gagnant de la semaine qui se verra offrir 
un Walkman. Alors faites tourner le JACKPOT ! Mot Clé : JACK + Envoi. 

Et puis, en jouant avec RALLY, sachez que TILT offre toujours un walkman par semaine au meilleur rollyman de 
la semaine. 

Les aventuriers parlent aux aventuriers : c'est sur SOS Aventure 1 

Plusieurs choix vous sont proposés. Un indice vous manque pour avancer dans votre jeu, une seule solution : 
lancer un SOS sur le service TILT. Pour cela, il vous faudra choisir le choix 1 et poser votre question. A partir de 
ce moment la solidarité des Tiltmen entre en jeu. Repassez de temps à autres consulter le service afin de lire les 
réponses des lecteurs. Mais vous pouvez aussi apporter votre aide aux aventuriers égarés. Sélectionnez le choix 
2, et là, choississez : quelques 6 000 questions vous attendent. Et bien-sûr, vous pouvez consulter toutes les 
réponses. Cela ne vous suffit pas ? Vous avez beaucoup de choses à dire sur votre jeu préféré ! Alors foncez ! 
Tapez 3 + Envoi. Si vous vous sentez l'âme d'un journaliste, proposez votre solution complète. 

Les meilleures seront récompensées. Elles sont consultables en choix 4. 

Et pour les bavards, connectez-vous sur la messagerie. Tous les jours, vous y retrouverez les super-tiltmens de 
France. Trucs et astuces, adresses, contacts..., tout s'échonge en direct. C’est simple, rapide et très sympa ! 

A bientôt sur le 3615 TILT! **TILT** 
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Libération d'un otage. 


La ville: un traquenard. 


Guérilla et guerre de tranchées 




otages) attachés à des poteaux. 
Chaque prisonnier améliore votre 
score. En outre, Alain Dewitte, le 
programmeur, nous a expliqué 
qu'on pouvait au cours du jeu 
trouver des armes plus perfor¬ 
mantes. La garde du dictateur 
porte des uniformes de couleurs 
différentes. Les gardes en unifor¬ 
mes verts n'apportent que des 
points. Par contre, les gardes 
vêtus de rouge laissent des armes 
tels que des lance-flammes et des 
lance-roquettes quand ils meu¬ 
rent. 

Sachez également qu’à certains 
niveaux le joueur peut piloter des 
tanks. Bien entendu, l'option du 
jeu à deux sera disponible, ce qui 
ne fera qu’accroître le plaisir d'y 
jouer. Comme pour Opération 
Wolf, la taille des sprites est iden¬ 
tique à celle de la version arcade. 
Pour finir, disons que nous avons 
apprécié la maniabilité du person¬ 
nage et la possibilité de se dépla¬ 
cer (et de tirer) dans toutes les 
directions. La version définitive, 
qui sort sous le label Imagine, sera 
disponible vers la mi-décembre 
(en principe). 

Dany Boolauck 


A la droite du mercenaire, une mine. 


Attaque de l’hélicoptère. 

denté et varié (ponts, rivières, 
etc.). On peut aisément en tirer 
parti pour progresser sans trop de 
casse. Comme d'habitude, la 
grosse difficulté se trouve à la fin 
du niveau et en l’occurrence, vous 
tombez nez à nez avec un hélicop¬ 
tère. Une carte de lHe. où le 
joueur i>eut juger du parcours 
effectué, sert d’intermède entre les 
différents niveaux. Le deuxième 
niveau se passe dans un village 
situé en pleine jungle. Des caba¬ 
nes s’ajoutent au décor déjà vu 
dans le précédent niveau. Le clou 
de cette étape est un train qui vous 
attaque! Au tro'isième niveau, 
vous atteignez une forteresse gar¬ 
dée par une armée de mercenai¬ 
res et de tanks. Si vous avez sur¬ 
vécu jusqu’ici, vous avez droit à 
l'énorme tank, dans la ville du 
quatrième niveau. L’affrontement 
final se passe dans le palais du dic¬ 
tateur protégé par six gros 
canons ! 

Tout le long du parcours, vous 
découvrirez des prisonniers (ou 


Le décor et les sprites sont Identiques ceux de la version arcade. 


Gu&ÿkLWar 


Deux super-soldats, deux super-héros pour 
combattre la puissante armée d’un dictateur. 
Délivrez l’île de son joug implacable à coups de 
lance-flammes, mitraillettes et grenades. 


Surcclliez vos arrières. 


Océan aurait pu se reposer sur ses 
lauriers après la sortie du Tilt d’or 
de la meilleure adaptation arcade 
qu’est Opération Wolf. Il n’en est 
rien. Nous avons la chance de 
posséder une préversion d’une 
nouvelle adaptation arcade que 
nous prépare Prestasoft : il s’agit 
de CaeHlIa War. Les piliers des 
salles de jeux connaissent très bien 
ce jeu de commando pour une ou 
. deux personnes. Vous débarquez 
sur une île dont les habitants sont 
soumis à la domination d’un dic¬ 
tateur. Ce dernier utilise des mer¬ 
cenaires pour régner par la ter¬ 
reur. Le premier des cinq niveaux 
vous place dans une jungle bour¬ 
rée de mercenaires planqués dans 
les fourrés, placés dans des tran¬ 
chées ou derrière des banicades. 
La mitraillette à la main, vous 
abattez tout ce qui bouge tout en 
avançant prudemment (il vaut 
mieux !). Des grenades sont éga¬ 
lement à votre disposition pour 
tuer ou vous frayer un chemin à 
I travers les barricades. 


Récupérez le iii7iee*/lanim«s. 


Cflsfte 

Warrior 

Les limiers de Tilt ont 
enfin pu voir les 
niveaux de Castle 
VJarrior. Nous les 
invitons à un petit 
voyage en enfer en 
compagnie de Ulrik. 


Toutes vos actions doivent être 
précises et efficaces. Tennemi n'est 
pas manchot et n’hésite pas à 
vider des chargeurs dans votre 
direction. Méfiez-vous également 
des mines ! Le terrain est acci- 


L'enttée d'un iunnet. 


La superbe page d'introduction. 

Grâce à la persévérance et aux 
dons de persuasion des limiers de 
Tilt, Pierre Faure, le programmeur 
de Castle Warrior a accepté de 
nous pésenter une péversion très 
I avancée de ce futur hit ! Le scé- 
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Le corridor de fa mortf 


La terrible descente commence. 


On monstre signé E. Lee 02 . 


On dangereux garde. 


Une victoire contre ce monsire fltoneeque ei le canoë est à cous! 


narlo est encore trop embryon¬ 
naire pour qu'on puisse vous 
apporter le luxe de détails auxquel 
on vous a habitués. Néanmoins, 
on peut dire sans trop se tromper 
que Ulric (c’est provisoirement son 
nom), un guenier hyper-musclé, 
s'engage dans une angoissante 
course dont l’issue est la vie... ou 
la mort. La sienne n'est pas en 
danger : la griffe ou la dent qui le 
tuera n’existe pas encore (sauf si 
le joueur est nui). En fait, c’est 
pour sauver la vie de son père 
qu’il se lance avec tant d’acharne¬ 
ment dans cette avepture. Son 
but ; trouver un mystérieux élixir 
magique dont la puissance est telle 
qu’il est capable de redonner la vie 
à un mort. 

D’après les renseignements 
qu'Ulric a pu glaner ici et là, ses 
chances de trouver un tel élixir 
passent par l'exploration d’un 
donjon. La partie commence avec 
la descente d'un puits qui mène 
au premier niveau du donjon. 
Debout sur une plaque qui lui sert 



Le superbe cobra (à cornes !) 



Une eau grouillante de squales. 


d’ascenseur, Ulric doit déjà défen¬ 
dre chèrement sa picau. Des 
monstres le harcèlent tandis que 
la plaque se transforme, à inter¬ 
valles réguliers, en trappe mor¬ 
telle. Vient ensuite une superbe 


séquence (le sciolling est éton¬ 
nant!) où Ulric progresse à pas 
réguliers dans un corridor, un vrai 
coupe-gorge ! 

D’horribles chauves-souris tentent 
de lui barrer b route et, sur le coup, 
la tentation de raser les murs pour 
offrir un minimum d'angles d’atta¬ 
que à l’ennemi est forte. Peine per¬ 
due ! Lies bras, dotés de mains ser¬ 
ties de griffes, surgissent des murs 
et « invitent » Ulric (vous) à leur ser¬ 
rer la pince ! Ce n’est que le début 
et ça promet ! 

A la fin de ce corridor vous tom¬ 
bez nez à nez avec un monstre 
cauchemardesque superbement 
dessiné. Il est le gardien d’une 
rivière souterraine et du canoë qui 
vous permet de l’emprunter. En 
cas de victoire vous vous retrou¬ 
vez, à bord du canoë, glissant sur 
les eaux opaques de cette trou- 
bbnte rivière, peuplée de squales ! 
Plus loin, un sorcier et un dragon 


vous attendent mais n'en disons 
pas plus, la surprise et l'inconnu 
font partie du jeu. Ajoutons pour 
finir qu'Ulric peut marcher, sauter, 
se baisser et attaquer dans toutes 
les directions. A pari l'épée, la 
lance et le bouclier font partie de 
sa panoplie de guerrier. Sept 
niveaux, dont deux intermédiai¬ 
res, sont à parcourir avant la vic¬ 
toire! La préversioii, quoiqu’in- 
complète, nous donne déjà envie 
d’y jouer ! 

Emmanuel Lecoz, le graphiste, a 
fait une excellente création autour 
de l’idée de Michael Sportouch, le 
décor et les spriles sont splendi¬ 
des ! On peut également citer 
Pierre Faure qui a mis six mois 
pour programmer le jeu. On 
attend avec impatience la sortie de 
ce soft prometteur sur ST et 
Amiga vers le début de l'année 
prochaine. 

Dany Boolauck et Alex Zenou 



RQgerRgbbihzero! 


Ce n'est pas parce que le Koala 
Cola est un brevage doux et siru¬ 
peux que d’éventuels vêtements 
porteurs de la même marque 
seront plus solides que (^'autres. 
En matière de micro, c’est pareil. 
Ce n'esi pas parce qu'un pro¬ 
gramme porte un nom célèbre 
qu’il est forcément bon. Rappelez- 
vous de K 2000 tiré d’une série 
TV diffusée sur fa Cinq. Autre 
exemple : Bob Morane ! Ces deux 
jeux se sont fait une belle réputa¬ 
tion de < softs en dessous de 
tout»... Plus inspiré que réelle¬ 
ment adapté du dernier Spielberg, 
Roger Rabbit est en passe de 
rejoindre cette liste. La bande 
sonore est exceptionnelle avec des 
thèmes de jazz nombreux et bien 
choisis. Côté animation, les per¬ 
sonnages semblent sortit de l’écran 
façon cinémascope. Mais, réussi 
d’un proint de vue strictement 
technique. Roger Rabbit laisse 


perplexe sur son côté ludique. 
Roger roule à fond au volant de 
sa < toons voiture », saute par des¬ 
sus des flaques d'hulle, double, 
etc. Cette épreuve difficile mène 
à la seconde partie. Roger tourne 
autour des tables du Ink and Paint 
club pour collecter tous les menus. 
Tout va trop vite ! Stratégie absen¬ 
te, épreuve hyper-difficile dont 
le succès tient plus à la chance 
qu'aux reflexes- C'est décevant et 
découragant ! Ajoutez à cela six 
minutes de chargement pour un 
Amiga simple drive et une minute 
de grille-pain entre chaque épreu¬ 
ve ! Avec en prime, l'impossibilité 
de bneer une nouvelle partie sans 
charger à nouveau l’ensemble des 
données. Après dix minutes de 
jeu, on a vu de belles images, 
entendu de belles musiques mais 
c'est tout. Mieux vaut aller voir le 
film. 

Acidric Briztou 
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Dakar Kallÿ (ST) 


Europeon Space Shuttle (Amigo) 


Studio 8 : le nouvel utilitaire graphique d'EA sur Maclniosh II. 


IWctvtUr 


Iris prometteur I 


Savage sur Amigo 


Royo/lhe Rovers (SpecIrumI 


Explora 2 lAmigal 


Crogy Cora II (ST) 


Suite logique d’Explora, Explo¬ 
re //, le second du nom est tou¬ 
jours édité par INFOMÉDIA. Votre 
tâche se résume à la quête d'un 
précieux métal nécessaire au bon 
fonctionnement de la machine à 
voyager dans le temps... Infomé- 
dia nous promet encore plus de 
graphismes, de sons 


d’anima¬ 
tions. d'icônes, etc. La version 
Alan devrait sortir début janvier 
1989. Une adaptation sur Amigo 
est prévue. Du même éditeur. 
Roclcstor est annoncé comme 
étant le premier Soft Opéra. Il 
s'agit d'un jeu d’aventure et de 
stratégie dans lequel vous devez 
créer une star de la chanson tout 
en évitant les pièges du show busi¬ 
ness. Prometteur, non ? Ce pro¬ 
gramme est annoncé pour janvier 
1989 SUT Am/ga et Atari ST. 
Poursuivant son ascension, COK- 
TEL VISION prépare de nom¬ 
breuses nouveautés pour les mois 
à venir. Issu d'une co-édition entre 
Coktel Vision et Cedlc-Nathan, Le 
Livre de la Jungle, d’après 


Craeÿ Cars (C 64) 


Terrifie Land (ST) 


La Légende de Djet (Amlgaf 
le promet pour bientôt... Autre 
produit Tomahawk, Terrifie 
Land est un jeu d’arcade cent 
pour cent arcade. Il est annoncé 
pour janvier 1989 sur ST et PC. 
Une version Amigo suivra. 

Pour conclure, soulignons que 


Zonÿ Gotf (ST) 

posé sous le label Tomahawk, en 
fait Coktel Vision. Il est annoncé 
sur ST, PC et compatibles pour 
janvier 1989. D'autre part, 
Emmanuelle doit sortir, sous le 
même label, sur Amiga. Aucune 
date n’est avancée mais on nous 


Astaroth (ST) 

le dessin animé de Walt Disney, 
est annoncé début janvier 1989 
sur Amstrod et Amigo. Aux dires 
de son éditeur, ces versions sont 
en fait de simples translations... 
Jeu plus ou moins inspiré de Tri¬ 
vial Pursuit. Crucial Test est pro- 
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Coktel Vision annonce la venue 
d'environ douze programmes d’ici 
fin 1989, Pour le premier trimes- 
Pe de 89, vous pourrez voir sur 
vos petits écrans Rallÿe Dakar. 
une simulation de conduite sur 
sable La Légende de Djel, un 
superbe jeu d’aventure avec ani¬ 
mations. European Space 
Shuttle, un jeu de simulation de 
vol de navette spatiale, sera éga¬ 
lement disponible début 89. Tous 
ces jeux sont prévus sur Amiga, 
ST et PC. 

Malgré la diversification de ses 
activités (contrats de développe¬ 
ments signés avec un géant de 
l'automobile et une firme célèbre 
pour ses activités en aéronauti¬ 
que), MICROIDS promet Quad 
Deux, pardon, Iran Tracker 
pour la mi-novembre 1989 sur 
Atari ST. Des versions Amiga et 
Amstrad CPC suivront. Par rap¬ 
port à Quad. Iran Trackers 
appo|^ plusieurs améliorations : 
présence de deux fenêtres à 
l'écran (comme dans GP 500), 
conception des personnages avec 
création du visage, paramétrage 
de l’armement... Nous sommes 
Impatients de voir le résultat ! 


Aventure galactique attendue en 
décembre 1989 sur AtortST, 
Eagle Rider vous propose 
d’incarner Jordan. Ce dernier a 
pour mission la destruction d’un 
cerveau Cyborg... Prévus sur 
Amstrad CPC avant la fin 1988, 
Chicago 19S8 et Higtway 
Potrof vous mettent aux com¬ 
mandes d'engins infernaux. 
Arcade au rendez-vous! 

Suite â une période particulière¬ 
ment riche en nouveautés diverses 
(Tïtan sur Amiga. ST et PC, Crazy 
Cors sur Moc/ntosfi et Commo¬ 
dore 64, Xerion sur Mac et Mac 2, 
etc.), TITUS s’apprête à lancer 
Crozji Cors sur Amiga, compa¬ 
tibles PC et C 64 courant janvier 
1989. Dans la foulée, la version 
ST de Crozy Cors II arrive... De 
nombreux autres programmes 
devraient suivre, mais Titus se 
refuse à en dire plus. Dommage I 
BRITISH TELECOM vous an¬ 
nonce, sous le Label Rrebird, Gl 
Hero, un jeu d’action oû vous 
devez récupérer des documents 
de l’OTAN. Déjà disponible sur 
C 64, il sort également sur CPC et 
Spectrum. Toujours sous le label. 
Suite p. 26. 


Yamaha eherehe Midi 

On le sait, le PC est le plus polyvalent des ordinateurs. 
La célèbre firme Yamaha le prouve une fois de plus.. 


Yamaha Muac Corp vient d'intro¬ 
duire sur le marché américain un 
ordinateur portable compatible 
IBM AT destiné aux musiciens ; le 
CI- Architecturé autour d’un Intel 
80286 cadencé à 8 ou 10 MHz, 
il dispose de 64 Ko de mémoire 
morte ainsi que de 640 Ko de 
mémo'ire vive que l'on peut éten¬ 
dre à 1 ou 2,5 Mo. Côté mémoire 
de masse il intègre un lecteur de 
disquettes format trois pouces et 
demi 720 Ko formaté. Un second 
lecteur de ce type ou bien un dis¬ 
que dur 20 Mo peuvent être 
acquis en option. Intégrés dans un 
boîtier au design agréable, le cla¬ 
vier de la machine s’avère com¬ 
plet et l’écran de type LCD pro¬ 
pose une résolution de 640 par 
400 points. A noter que ce der¬ 
nier est de type rétro-éclairé... En 
ce qui concerne les interfaces, le 
Cl dispose d'un port pour moni¬ 


teur externe ainsi que des classi¬ 
ques sorties série et Centronics, 
slot pour carte d’extension, etc. 
Sa principale originalité réside 
dans la présence d'une carte 
d’interface MIDI offrant 21n, 
1 Thru et pas moins de 8 Out ! Un 
circuit interne permet de synchro¬ 
niser des magnétophones et l'uti¬ 
lisateur dispose de réglages de 
volume, tempo et autres paramè¬ 
tres directement sur le clavier. Ces 
fonctions ne sont toutefois acces¬ 
sibles que par l'intermédiaire de 
programmes spédfiques. Ces der¬ 
niers ne devraient d’ailleurs pas 
tarder â venir ; d'après Yamaha 
Music Corp. une centaine d’appli¬ 
cations issues de plus de vingt 
sociétés de développement sont 
prêtes. Bref, plus qu'un simple 
ordinateur MIDI, le CI se pose en 
tant que véritable table de mixage 
numérique. Mathieu Brisou 


Patrons, ily a deux moyens pour mettre de la couleur 

DANS LA VIE DE TOUS LES JOURS. 


r.' 



L’ART CONTEMPORAIN 
(Beau mais encombrant). 


LES NOUVELLES DISQUETTES FUJI. 
(En cQutrurs donc pratiques!. 




LES DISQUETTES FUJI AU BERIDOX EXISTElCr EN CINO COULEURS ET SIMPUFIENT LES PROBLÈMES DE CLASSEMENT. 

LA DISQUETTE PRÉFÉRÉE DE CEUX QUI PRÉFÈRENT LA COULEUR 


FUJI 
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Gf Hero (Speclnim; 


Boal (ST) 


Sphericpl (Amiga) 


Technoeop (Sptetnim) 


Dark Chombtr de Hoînboie Arts cersion orcode 


Grand Monater Slarrt (Amiga) 


Elut (Amijo^ 


IVasteland (PC) 


Fualon (ST) 


NIghl Hunier (Ubl Soft) 

ensuite adaptés sur 16-bits. 
Grand Monster Slam . une sorte 
d’olympiade pour monstres, sera 
bientôt disponible sur ST, Amiga, 
PC et C64. Pour finir, Sphericaf 
est un jeu d'action/stratégie de 
qualité dont la sortie est Immi¬ 
nente. Prévu sur ST. Amiga, 
C64. PC. 

PSYGNOSIS nous annonce la 
sortie imminente de Baal sur ST 
et Amiga. Ce jeu de straté¬ 
gie/action sort sous le label 


Dofk Fusion (Spectrum} 

sortie de NigAt Hunter, un jeu 
d'action où vous chassez le vam¬ 
pire ! Sorbe en décembre sur ST. 
OCEAN sort en décembre la ver¬ 
sion ST de Rambolll Après 
Opération Wolf, voici Guerillo 
IVor, une adaptation d’un coin-op 
sur ST. Sortie prévue début 1989. 
RAINBOW ARTS annonce deux 
superbes jeux d'action. The Dark 
Chamber et Monster Olÿmpic, 
les premiers grands jeux d’etreade 
de Rainbow Games (label de 
Rainbow Arts pour les versions 
arcade). Ils seront d'abord com¬ 
mercialisés, début 89, dans leurs 
de café et seront 


Cosmfc Pfrote (ST) 


688 Alloclc Sub (PC) 


Ejtplodlng Fiai (C 64) 

qu’E-A. nous prépare nous janvier 
1989- Son nom : 688 Attak 
Sub. 

GREMLIN s'applique également 
à sortir des conversions de ses 
jeux vedettes. Ainsi, Technoeop, 
Dark Fusion et Roy of the 
Rovers arrivent sur Spectrum. 
HEWSON sort, en janvier, un 
shoot-them-up doté d’un sctolling 
muhidirectionnel- Son nom est 
évocateur: Ka/ashnikov! D est 
prévu sut ST et Amigo. Ce n'est 
pas tout. Astaroth. un jeu 
d'arcade/aventure sera également 
disponible sur ST et Amiga. 

UBl SOFT prépare ardemment la 


Firebird, Exploding Fist + 
devrait être disponible sur C64- 
Elite fait son entrée dans la' logi¬ 
thèque de l'Amiga. Sotiogc, un 
jeu d'arcade déjà disponible sur 
CPC nous arrive sur Amigo. 
ELECTRONIC ARTS s'apprête à 
sortir les versions ST de Fusion 
et de Zony Gol/suivies de Skate 
or Die sur PC. Wostelond et 
Bard's Taie II, deux célèbres 
jeux de rôle de Interplay, viennent 
d'être adaptés sur PC. E.A. pré¬ 
sente aussi son nouvel utilitaire 
graphique: Studio/8 pour 
Mac II. Dément! Une simulation 
de sous-marin sur PC. voilà ce 


versions jeux 


riser le développement de projets 
d’entreprises, et pourquoi pas, 
leur éclosion. Accessible à toute 
personne de plus de seize ans rési¬ 
dant en France, Micro Manager se 


Organisé par la FNAC sous Tégide 
de l'Agence Nationale pour la 
Création d’Entreprises (ANCE). 
Micro Manager 89 est un 
concours national destiné à favo- 


26 







































































































































déroulera en plusieurs étapes. 
La première se résume pour le 
concurrent au dépôt d’un dossier 
de candidature qu’il est possible 
de retirer dans les points concours 
FNAC situés dans les vingt-quatre 
magasins FNAC. Dans ces der¬ 
niers, des bornes informatisées 
permettent du reste d'obtenir 
divers renseignements sur Micro 
Manager. 

Ainsi, on apprend que l’on peut 
faire parvenir un dossier de can¬ 
didature dûment rempli à TANCE 
jusqu'au 15 février 1989. C’est sur 
cette base que cette agence sé¬ 
lectionnera en mars 1989 les 
« 240 meilleurs projets ». Les heu¬ 
reux élus se verront alors offrir 
trois programmes afin de réaliser 
un véritable dossier de présenta¬ 
tion de leur projet. Si le lauréat ne 
dispose pas d'un ordinateur pour 
les faire fonctionner, il pourra 
obtenir le prêt pendant trois mois 
d’un ordinateur Amstrad PC 
1640 DD couleur. D’après Marion 
Vannier, P.-D.G. d’Amstrad 
France, le but de cette opération 
est de « participer à l'émergence 
des dirigeants d’entreprises de 
demain. » 



Les programmes offerts aux deux 
cent quarante lauréats sjjnl PFS 
First Pubtisher (la Logithèque), 
Deluxe Paint PC (UBI Soft/Elec¬ 
tronic Arts) et Micro Manager 
(LVI). Ce dernier s'avère particu¬ 
lièrement intéressant. Il s’agit d’un 
programme permettant une étude 
en terme financier de la viabilité 
d’un projet d'entreprise. De plus, 
il possède une introduction à la 
aëalion d’entreprise afin de sim¬ 
plifier les démarches. Bref, grâce 
à ces logiciels et à Taide de 


TANCE, les lauréats auront 
jusqu’à juin 1989 pour formaliser 
leur projet et renvoyer le résultat 
de leurs cogitations afin de parti¬ 
ciper à une seconde sélection. 
Seuls vingt-quatre lauréats (un par 
magasin FNAC) seront alors dési¬ 
gnés. Ils recevront un micro- 
ordinateur PC 1640 Amstrad et 
10 000 F en septembre 1989. Un 
jury national composé de person¬ 
nalités se réunira alors en octobre 
1989 afin de proclamer le nom du 
lauréat « Micro Manager 1989 ». 
Ce dernier recevra un beau 
diplôme et surtout 50 000 F. capi¬ 
tal nécessaire pour monter une 
SARL... 

Vous avez une idée en or, un pro¬ 
jet qui vous tient particulièrement 
à cœur ? Alors vous savez com¬ 
ment procéder. Toutefois, ajou¬ 
tons quelques précisions. Les 
divers lauréats ne sont en aucune 
façon obligés de mener à bien leur 
projet. Autre élément : on peut 
préœnter un projet en bonne voie 
ou même partiellement abouti 
puisque Micro Manager 89 est 
aussi ouvert à des groupes de per¬ 
sonnes. Enfin, sachez qu'aucune 
banque nationale n’est associée à 


cette opération. Son déroulement 
régional devrait malgré tout per¬ 
mettre au futur patron de prendre 
divers contacts... A vous de jouer ! 

Mathieu Brisou 


Lmss ET MICRO 

Le livre de 1 ST Word Plus (livre- 
disquette Micro-Application ; 
299 F) 

Ce livre s’adresse h tous les utili¬ 
sateurs de ce bon programme de 
traitement de texte. II ne s’agit pas 
d’une réécriture du manuel, mais 
bien d’un complément utile. Les 
lecteurs apprendront à utiliser au 
mieux les potentialités de 1 ST 
Word Plus, en particulier en met¬ 
tant à profit les capacités de 
P.A.O. de ce logiciel. On y 
apprend aussi comment récupé¬ 
rer des fichiers Superbase ou Cof- 
cornai vers 1 STWordP/usou 1 ST 
Mail. La disquette fournie offre une 
banque d’images, plusieurs drivers 
d'imprimantes complémentaires, 
ainsi que des fichiers Superbase et 
Cakomat pour améliorer le publi¬ 
postage. Jacques Harbonn 
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COMPATIBLES 
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' Herbert Wright (Logotran) et 
Jean-Michel Blottière. 
i' Bernard Dugdale (Elite), 
Thierry Braille (US Gold), Dany 
Boolauck (Tilt), Peter Slone 
(Palace Software). 

3 Saroh James (B, Telecom), 
t ' Cathy Campas (Mirrorsoft). 

S' Caroline Fonseca 
(Hewson). Jérôme Bonaldl 
et Jean-Miche! Blottière. 
t L'incroyable Ulrich, Didier 
Bouchon, créateur de Blood. et 
Emmanuel Viou. tous d'Ere 
Informatique. 

^ L'équipe de Lankhor. 
fl Thierry Braille (US Gold). 
s Peter Stone (Palace 
Software). 

La très sympathique équipe 
de Carraz Edition. 

11' Mûrle-Coroline Lofay. 

Patrice Drevet (FR 3). 

'12' C/iristIne Quémord et 
Yves Guillemot (Ubisoft). 

13' More Bayle, (/incent Bolllet, 
le père de Turbo Cup. et 
Laurent Welll, tous de 
Loriclels. 

Christophe Gomez et Marc 
DJIan (Océan Fratce). 
tfl Patrice Drevet (FR 3), 
Béatrice Le Métoyer et Michel 
Denisot (Canal +). 
ifl Paula Byrne (B. Telecom). 

Une partie du team Tilt. 


BV 

Le chef de rubrique du 15/15 m'a 
demandé'à l'improviste de faire un 
compte-rendu de la soirée des Tilt 
d’or. Rude mission ! Mon état 
d’ébriété était tel qu'il m’est diffi¬ 
cile de me souvenir de quoi que 
ce soit. Seule la première heure 
surnage en ma mémoire. Il s'agit 
heureusement de la plus impor¬ 
tante : celle où ont été annoncées 
les récompenses. 

La soirée, patronnée par Tift et 
Canal Plus, se déroulait dans l’un 
des hauts lieux de la vie nocturne 
parisienne: le Bus Palladium. 
Vous imaginez l’ambiance : lu¬ 
mières chiches et colorées (le genre 
qui fait paraître toutes les filles 
jolies), bar débordant de bouteil¬ 
les. musique envahissant^ foule 
animée et compressée. Les invi¬ 
tés, nombreux, s’entassaient dans 
l’attente des résultats. Les repré¬ 
sentants de la presse, impatients, 
aiguisaient déjà leurs plumes. Les 
éditeurs de logiciels se tordaient 
les mains, parlaient fort, certains 
même buvaient verre sur verre 
pour chasser leur angoisse. Cathy 
Campos. de Mlnorsoft. qui avait 
fait le déplacement tout exprès 
de Londres, était l'une des plus 


anxieuses. Avait-elle bien fait de 
venir? Emotion superflue: elle 
allait monter quatre fois sur le 
podium ! Le brouhaha était tel que 
même les qualités prémonitoires 
du discours inaugural de notre 
directeur délégué. Jean-Picne 
Roger, ne réussirent pas à le rom¬ 
pre. 

Le silence ne se fit que pour la 
remise des prix. Notre rédacteur 
en chef, Jean-Michel Blottière, qui 
partageait la vedette avec Jérôme 
Bonaldi et Michel Denizot de 
Canal Plus, fit preuve de talents 
indéniables d’animateur, démon¬ 
trant qu’il avait à son arc des cor¬ 
des insoupçonnées. La cérémo¬ 
nie, ponctuée de «jingles* à b 
gloire de Till. se déroula dans une 
atmosphère chaleureuse. Il y eut 
des déçus, bien sûr. Ils eurent le 
bon goût de ne pas trop le mon¬ 
trer et de faire contre mauvaise 
fortune bon cœur. Les primés, les 
uns rouissant de plaisir, les autres 
dissimubnt leur joie sous une exu¬ 
bérance affectée, se virent tous 
contraints de prononcer quelques 
mots au miao. Cette obligation fut 
l'occasion de quelques bons 
moments de franche hilarité lors- 


que les Anglais s’essayèrent au 
discours en français. 

La tension retombée, la soirée se 
termina dans les rires et l’allé¬ 
gresse. La profession dans son 
ensemble prouva qu'elle savait 
jouer des jambes sur la piste de 
danse, les couples les plus impro¬ 
bables se firent et se défirent. 
L’inénarrable Cameron Mc Sween 
fit admirer son kih (d’or) et hon¬ 
neur à sa réputation de fin buveur. 
L'atmosphère s’y prêtant, la réda¬ 
tion décida de décerner une 
seconde tournée de Tilt d’or. A 
Nelly, d’Ere Informatique, fut 
accordé celui du plus beau tutu. 
Bruno Courrier, de Lankhor, 
reçut avec mention celui de meil¬ 
leur danseur de rock et Claudius, 
de la FNAC, celui du danseur le 
plus acharné. Le Tilt d’or de 
l’absence la plus regrettée fut attri¬ 
bué à l'unanimité à Judy Curtis. 
de Upgrade. Le photographe 
obtint sans conteste celui du cou¬ 
rage. In extremis, notre dévoué 
collaborateur Ivan s'adjugea le Tilt 
dlor du meilleur chercheur de pull. 
Une soirée très animée qui prouve 
qu'il serait absurde de prétendre 
que Tilt dort ! Big Bad Wolf 
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Df gauche d droite 


L’Jncofniu el ta carie d’Akbar. 


Un décor fouillé, signé Lolsel~ 


Ah ! Lo Quête de l’Oiseau du Temps enfin sur 
micro! Voir Pelisse, Bragon, le Rige. IInconnu et 
l’inoubliable fourreux dans une nouvelle aventure, 
la vôtre! C’est ce qu'Infogrames vous propose. 


Pour ceux qui ont lu et apprécié 
la BD « La Quête de l'Oiseau du 
Temps l’idée de pouvoir bien¬ 
tôt participer â la formidable épo¬ 
pée de Bragon et Pelisse doit lais- 


chercher de l’aide auprès de Bra¬ 
gon, le Chevalier Solitaire. Mara 
prétend que le Monstre Ramor 
revient pour détruire le monde 
d’Akbar. L’aventure proposée par 
Infogrames se passe dans ce 
monde fabuleux où le fantastique 
rejoint le merveilleux. 

Vous êtes tour à tour Bragon, 
Pelisse ou un des autres person¬ 
nages tels que l'Inconnu qui n'a 
d'yeux que pour les seins de 
Pelisse, Au début de l’aventure 
vous ne contrôlez que Bragon et 
Pelisse et votre tâche prioritaire 
sera de récupérer les autres per¬ 
sonnages (l’Inconnu et Buliogh). 
C’est la condition sine qua non 
pour affronter les difficultés. 

Le pays d’Akbar est composé de 
sept territotres à explorer. Chaque 
tenitoire. chaque lieu a ses habi¬ 
tants. ses us et coutumes et éga¬ 
lement ses dangers. Au cours de 
vos expéditions vous rencontrerez 
des marchands, des prêtres, des 
druides, des mercenaires et éga¬ 


ser rêveur. Après le succès des 
Passagers du Vent. Infogrames 
espère aller encore plus loin avec 
ce ütre. C’est Bruno Bonnel. PDG 
d’Infogrames et passonné de BD, 
qui a eu l’idée de contacter Loisel 
et Letendre. les auteurs de cette 
superbe saga. 

Régis Loisel, le dessinateur et 
Serge Letendre, le scénariste, ont 
de quoi être satisfaits du succès de 
leur collaboration. « La Quête de 
l'Oiseau du Temps » connaît une 
carrière internationale. La BD a 
été traduite en plus de dix langues 
et a obtenu de nombreuses 
récompenses internationales. 
Chaque tome de la collecbon (il 
y en a quatre) s’est vendu à cent 
mille exemplaires ! 

A l’époque où Infogrames les 
contacte, nos deux compbces n’ont 
jamais toudié à un ordinateur mais 
ils sont emballés par le projet. 
S'ensuit alors un formidable travail 
d'équipe avec les responsables 
d’Infogrames pour mettre au point 
une version micro de cette quête. 
Pour ceux qui ne connaissent pas 
encore cette BD. un bref rappel 
de l’histoire s'impose. Dans un 
monde inconnu, en un temps si 
éloigné que la mémoire humaine 
en a perdu le souvenir, les magi¬ 
ciens, les sorcières et autres 
merveilles existaient ! Mara 
. la sorcière envoie sa fille Pelisse 


lement des monstres fabuleux. Le 
joueur pourra parler, négocier, 
troquer, acheter ou combattre. Ici, 
la fin de l’histoire dépend de vous 
et les personnages peuvent mou¬ 
rir sans que la quête soit perdue. 
Ceux qui croient pouvoir terminer 
le jeu après la lecture de la BD se 
trompent! De nouveaux territoi¬ 
res sont à explorer et les éléments 
de l'aventure sont différents dans 
le logiciel. 

Côté technique, l'animation et les 
graphismes tiendront une 
immense place. Tous les combats 
et les déplacements, qu'ils soient 
pédestres, aériens (monté sur un 
lopvent) ou sur des carpateux 
seront animés. Et pour terminer, 
la grande nouvelle : Infogrames à 
l’intention de faire de La Quête de 
l'Oiseau du Temps son premier 
produit sur Compact Disque Inte¬ 
ractif ! Le logiciel devrait déjà être 
disponible sur ST, Amigo, C64, 
PC. Quant à la version CDI... 
patience ! Dany Boolauek 


Les graphistes 


Nom : Philippe Le Gall. Age : 22 ans. Activité principale : études en 
industrie graphique. Signe particulier : déjà primé par Tilt. Ordinateur : 

Atori 520 ST. Logiciels : CAD 3D (ça se voit), Spectrum 512 
(ça se devine). Degas Elite et Art Director (des grands classiques), 


Les personnoges sont animés. 
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Commodore 
écrase tes prix... 


Commodore France vient d’an¬ 
noncer la signature avec la chaîne 
de supermarchés Auchan d'un 
accord de mise en place portant 
sur 2 500 PCI au prix de 
2900F TTC, écran compris! 
Cette promotion intervient dans le 
cadre de l'opération « les 25 jours 
d’Auchan ». Elle se poursuivra en 
fait jusqu’à la fin des stocks. Com¬ 
patible d'entrée de gamme, le 
PC 1 Commodore est bâti autour 
d'un très classique microproces¬ 
seur 8088 cadencé à 4.77 MHz. 
Côté mémoire morte, il dispose 
d'un BIOS de 16 Ko et sa capa¬ 
cité en mémoire s'élève à 512 Ko 
sur la carte mère, extensible à 
640 Ko en interne. En ce qui 
concerne la mémoire de masse, 
cet ordinateur est livré avec un lec¬ 
teur de disquettes cinq pouces un 
quart de 360 Ko formaté. On peut 
lui adjoindre toutes sortes de cho¬ 
ses ; un second lecteur de disquet¬ 
tes de même format ou bien 
encore en trois pouces et demi sur 
disque dur de 20, 40 Mo et plus, 


un streamer. etc. On retrouve là 
toute l'pniversalité du PC... La 
carte vidéo offre de nombreux 
modes écran conformes aux clas- 
rfqucs de l'univers PC (MDA. 
CGA, Hcrcules). 

En ce qui concerne les sorties 
vidéo, soulignons que celles-d 
génèrent un signal de type RVBI 
(numérique) ou Vidéo Compo¬ 
site. Les interfaces présentes sont 
de type séné, parallèle imprimante 
et souris. La machine disptose en 
interne d’un slot d’extension mais 
on peut acquérir en option un bot¬ 
tier d’extension. Dernière préci¬ 
sion : un emplacement sur la carte 
mère est prévu pour recevoir un 
coprocesseur arithmétique de typ>e 
8087. Outre un prix particulière¬ 
ment attractif, le PCl''dispose 
d’autres arguments par rapport 
aux PC d’origine taïwanaise. Il est 
livré avec le clavier de type 
PC/AT, avec MS Dos 3.2. GW 
Basic et trois manuels écrits en 
bon français. Ce n'est p>as le moin¬ 
dre de ses avantages lorsque l'on 
connaît la maigreur des documen¬ 
tations livrées avec les machines 
venues d’Asie du Sud-Est. Sans 
compter qu'il o^e la garantie d’un 


grand constructeur. La prassibilité 
d'acquérir un PC de grande mar¬ 
que, écran monochrome compnis, 
pour 2990 F est suffisamment 
rare pour être signalée. Alors, 
dépêchez-vous, il n'y en aura pas 
p>our tout le monde. 

Mathieu Brisou 

LIVRES ET MICRO 

Programmation en GFA BASIC 

3.0 (livre-disquette Micro- 

Application ; 349 F) 

Le nouveau Basic GFA 3.0 est 
vraiment doté de potentialités 
exceptionnelles. Encore faut-il le 
maîtriser pour en bénéficier plei¬ 
nement. Certes le manuel fourni 
est très complet et détaillé, mais 
il ne peut en aucun cas fournir de 
bases à l’apprentissage du Basic 
par des néophytes. Cette lacune 
est désormais comblée par ce 
livre. II est accessible à un débu¬ 
tant grâce à de nombreuses expli¬ 
cations et exemples (ne vous 
attendez cependant pas à tout 
comprendre sans un sérieux effort 
de votre part). La disquette 
incluse renferme nombre de pro¬ 


grammes intéressants : analyseurs 
de formule, routine de sortie de 
texte en assembleur, éditeur 
d’icône (bien pratique pour per¬ 
sonnaliser ses programmes), ges¬ 
tion de sélecteur d’objet, routine 
de lecture de fichiers que vous 
pourrez d’ailleurs Incorporer dans 
vos propres programmes. J.H. 

AmiqaDos/AmiqaBasic (livre 
Micro-Applicaüon ; 149 F) 

Le moins que l'on puisse dire est 
que la documentation fournie 
avec l'Amiga sur l'AmigaDos est 
vraiment très légère. On trouve 
juste un court chapitre traitant de 
quelques fonctions et en annexe 
la liste des ordres DOS accessibles 
sous CLI avec une explication plus 
qu’insuffisante. Or ce DOS ren¬ 
ferme des richesses insoupçon¬ 
nées qu’il serait dommage de lais¬ 
ser dormir ainsi. Après la lecture 
de ce livre, vous serez en mesure 
de changer l'affichage standard 
des messages système, de vérifier 
la présence d’un virus sur une dis¬ 
quette et de l'en débouter (point 
n'est besoin en effet de posséder 
un utilitaire pour cela. CHECK et 
INSTALL le font très bien), d’uti- ► 
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ne posaient pas de problèmes 
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deux animations : Animotor, un 


User le mode mulütâchc sans plan¬ 
tage catastrophique, de gérer les 
erreurs, et enfin de gérer vos 
fichiers de manière plus complète 
et plus économique. 

La seconde partie traite des ins¬ 
tructions de l'AmigaBasic mais 
n'apporte que peu de chose par 
rapport au manuel fourni avec la 
machine, bien plus complet. Enfin 
un petit chapitre explique les pos¬ 
sibilités complémentaires du nou¬ 
veau Workbench 1.3; accéléra¬ 
tion de la vitesse d’accès au dis¬ 
que dur, RAM DISK permanent 
(il demeure et garde ses informa¬ 
tions après Reset, mais pas après 
extinction de la machine bien 
entendu !), utilisation du port série 
sans tampon (pour connecter un 
terminal à l'Amiga). traduction 
vocale des textes en provenance 
de tout programme et enfin com¬ 
munication entre les processus 
pour que les programmes puissent 
s’échanger facilement des 
informations. JH. 

Alan Turino ou l'énigme de l'inicl- 

liqence. (Andrew Hodges. Ed. 

Payot ; 440 pages ; 280 F) 
Étrange destin que celui d’Alan 
Turing, le père de rordinatcur ! Né 
en 1912 dans une famille de fonc¬ 
tionnaires britanniques, il mourra 
en 1954, en croquant une 
pomme empoisonnée au cya¬ 
nure. Turing, asocial, excessive¬ 
ment discret, n’a jamais su travail¬ 
ler pour obtenir des avantages 
personnels. Connu pour avoir 
décrit, avant la Deuxième Guerre 
mondiale, ce qu’on appelle depuis 
la « machine de Turing ». Il est le 
premier à comprendre ce qu’est 
l’ordinateur : une machine univer¬ 
selle. 

Lors de sa parution, cette descrip¬ 
tion d’une machine capable de 
réaliser des opérations excessive¬ 
ment simples rompait avec les tra¬ 
vaux sur divers calculateurs ingé¬ 
nieux mais destinés à un usage 
unique. La machine de Turing, 
universelle, est capable de simu¬ 
ler le fonctionnement de tous les 
autres calculateurs et donc d'effec¬ 
tuer tous les calculs pouvant être 
résolus théoriquement par l’être 
humain. Passé des «public 
schools » à l’université, il se trouve 
happé pendant la guerre dans les 
structures des services secrets bri¬ 
tanniques occupées à casser les 
codes des transmissions militaires 
allemandes. 

Cet antimilitariste doit résoudre 
des problèmes théoriques et pra¬ 
tiques de décryptage dont l’enjeu 
est la maîtrise de l’océan Atlanti¬ 
que ; plus vite sont comprises les 
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communications des U-boat (des 
sous-marins) allemands, plus 
facile sera leur destruction. et plus 
le trafic militaire allié sur l’océan 
se poursuivra, prermettant de rom¬ 
pre le blocus des îles britanniques, 
puis l’offensive alliée sur le front 
de l’Ouest. Turing après la guerre 
rencontrera de grandes difficultés 
pour réaliser en pratique la 
machine universelle dont il rêvait : 
bon théoricien, il manque cruel¬ 
lement de talent pour récolter au 
détour des coubirs des adminis¬ 
trations britanniques les appuis et 
financements nécessaires. Son 
projet de machine ACE ne verra 
Jamais le jour. 

Enseignant et chercheur dans une 
université de province, il quittera 
les campus et quasi-casernes des 
services seaets pour s’installer 
enfin dans une maison à lui. 11 a 
près de quarante ans... Sa can¬ 
deur et son ignorance des conve¬ 
nances joueront un dernier mau¬ 
vais tour au meilleur casseur de 
secrets; Turing. homosexuel, 
avait su progressivement assumer 
ses goûts. Mais alors que ses incli¬ 
nations. vécues dans la discrétion, 


Station Informatique propose un 
important catalogue de bgidels 
du domaine public sur ST. Ces 
logiciels couvrent de nombreux 
domaines. Nous en avons essayé 
quelques-uns concernant en par¬ 
ticulier le graphisme et l’anima¬ 
tion, le son et les utilitaires. Nous 
vous les présentons sous leur 
numéro de référence, ce qui per¬ 
mettra une acquisition plus facile 
aux personnes intéressées. 

18 ; MUSIQUE — Cette disquette 
contient cinq programmes. Midi 
Démo est, comme son nom l’indi¬ 
que. une démo utilisant le port 
MIDI du ST (il faut bien entendu 
disposer d’un synthétiseur pour en 
bénéficier)* Siintheuocal est un 
programme de synthèse vocale 
permettant d’entendre les phrases 
tapées au clavier. Les phonèmes 
utilisés sont anglais ; aussi ne vous 
étonnez pas de son fort accent 
d’Oxford. Sound ST présente une 
amusante démo d’un groupe de 
rock associant une musique 
agréable et une animation où vous 


sitaires et chercheurs, elles tom¬ 
baient encore sous le coup de la 
loi dans l’Angleterre de l'après 
guerre. Et Turing fut soumis à un 
procès après avoir ingénument 
révélé une liaison avec un jeune 
voyou.- 

Le portrait de Turing esquisse une 
silhouette d'adolescent attardé, 
savant Cosinus vivant sur son 
nuage, constamment contrarié 
dans scs aspirations par les rigidi¬ 
tés de la société britannique. Ce 
livre apporte un éclairage original 
sur ce «Trotski de l’informati¬ 
que ». individu dont le rôle majeur 
est resté mal connu, puisque cer¬ 
taines informations sur des étapes 
cruciales de sa vie n'ont pu sortir 
que récemment des archives des 
services secrets. J’ai enfin, à tra¬ 
vers un livre attachant, pu vérifier 
un détail ; Alan Turing a bien 
passé des vacances à Serq, l'fie 
anglo-normande où se déroule 
Meurtres en série. La documen¬ 
tation de notre ami Brocard est 
donc de très bonne qualité. 

Denis Schcrer 


voyez les musiciens jouer en 
mesure. Orchestre transforme le 
clavier de votre ST en mini-piano, 
mais sans possibilité de sauve¬ 
garde des morceaux joués. DLX 
Piano fait la même chose mais de 
manière beaucoup plus complète ; 
contrôle de l’enveloppe, séquen- 
cer simplifié, possibilité de jouer 
note par note ou en accord. 

24 : IMAGES NÉOCHROME 4 
— Toute une série d’images de 
synthèse au format Néochrome- 
Certaines sont agréables, d'autres 
plus quelconques. 

25; IMAGES DEGAS 1 — 
Encore des images, au format 
Degas cette fois, traitant de véhi¬ 
cules en tout genre ; Porsche, cor¬ 
vettes. etc. 

26 : IMAGES DEGAS 2 — Tou¬ 
jours des images couvrant des 
domaines assez divers ; animaux 
et végétaux entre autres. Certai¬ 
nes sont très jolies et d’autres 
moins. 

34 : GRAPHISME — Cette dis¬ 
quette contient principalement 


amusant dialogue entre deux lam¬ 
pes (!) et Boink, la boule qui 
rebondit, déjà bien connue sur 
Amiga. Les autres animations 
proposées sont d’un niveau net¬ 
tement inférieur. 

36; UTILITAIRES DEGAS - 
Cette disquette vous aidera à faire 
de l’animation sous Degas. Elle 
renferme plusieurs utilitaires des¬ 
tinés à transcoder une image 
d'une résolution dans une autre 
(basse, moyenne et haute), à 
compresser ou décompresser une 
image et différents drivers pour 
imprimantes. 

46 : GRAPHISME - Deux nou¬ 
velles animations ; Juggler , le 
célèbre robot jongleur sur Amiga 
jongle désormais aussi sur ST. Le 
rendu est un peu moins bon que 
sur Amtga. du fait du nombre de 
couleurs inférieures mais l'anima¬ 
tion reste d'excellente qualité. La 
seconde, Sphère, est une anima¬ 
tion ultra-rapide (après toutefois 
un chargement particulièrement 
long) d'une sphère futuriste au for¬ 
mat Degas. Rien ne vous empê¬ 
che d'ailleurs de créer les vôtres 
en utilisant le même procédé. 

52 : GRAPHISME - Quelques 
Images au format Spectrum (512 
couleurs simultanément à l’écran, 
sans scintillement). Certaines sont 
splendides mais d'autres beau¬ 
coup plus moyennes. 

54 : GRAPHISME — Unesuperbe 
démo de l'agence Propulse, 
mêlant avec bonheur images digi¬ 
talisées, animation de qualité et 
surtout une présentation originale 
reprenant tous les principes d’un 
film. Vous ne serez pas déçu, 
d’autant que cette démo dure près 
de dix minutes et s’accompagne 
d'une agréable musique, 

61 ; UTILITAIRE - Il s’agit d’un 
éditeur de tableaux d'ArkanoVd. 
Il présente quelques caractéristi¬ 
ques intéressantes : 130 tableaux 
supplémentaires, passage sous 
60Htz, musique associée (sous 
interruption). En revanche, il 
nécessite un Méga de mémoire 
pour fonctionner et se révèle peu 
pratique à utiliser. 

70; BUREAUTIQUE - New- 
word est un traitement de texte 
original en accessoire de bureau. 
Il n’est pas très puissant mais peut 
se révéler bien pratique dans cer¬ 
tains cas. Disk List est un utilitaire 
qui permet de créer un fichier 
contenant le catalogue de plu¬ 
sieurs disquettes, ce fichier pou¬ 
vant être bien sûr imprimé par la 
suite. Bien pratique pour faire un 
peu de classement dans ses dis¬ 
quettes. 



En passe de devenir une des associations majeures 
en matière de micro informatique, La Station fourbit 
ses armes. Revue, forums utilisateurs et bien 
entendu disquette de Dompub sont au rendez-vous. 

















































Puces, souris et cellules grises, 

CHEZ NASA. 









84 : GRAPHISME - Public Poin¬ 
ter esi un excellent logiciel de des¬ 
sin fonctionnant avec un Méga- 
Octet de mémoire et un moniteur 
monochrome (ou en émulation 
monochrome telle que l’on en 
trouve maintenant en freeware ou 
dans le commerce) Il dispose de 
fonctions évoluées; rotation, 
transposition, image en miroir, 
diminution ou augmentation de 
taille dans un sens ou dans Tautre. 
ombrage, déformations très com¬ 
plètes De plus, il est multifenëlra- 
ble et dispose d'une bibliothèque 
complète de fontes GEM (les fon¬ 
tes Degas peuvent d'ailleurs être 
adaptées en utilisant l'utilitaire 
Degas-Fonl fourni). Un pro¬ 
gramme d'un excellent niveau. 

90 : IMAGIC 3 — Cette dêmo est 
la plus étonnante. Il s'agit de deux 
animations en images digitalisées 
monochromes (mais sur moniteur 
couleur et avec un Mega-Octet de 
mémoire). La première. Conti- 
cha. est [rttéralement époustou¬ 
flante. Après un long chargement, 
vous verrez une jeune femme 
secouer la tête avec grâce. L'ani¬ 
mation ne dure qu'une seconde 
mais la vitesse d’affichage (vingt- 
quatre images par seconde 
s^ble-t-U) donne un effet de 
mouvement absolument parfait et 
l’on oublie que l’on est en pré¬ 
sence d'un ordinateur. La 
seconde animation est un peu 
moins réussie mais demeure d'un 
excellent niveau. Une disquette à 
posséder absolument! 

91 ; MUSIQUE - Piano est un 
éditeur de sons qui transforme le 
clavier du ST en clavier musical. 
Musix 32 est un éditeur de musi¬ 
que doté de nombreuses forrctions 
et fourni avec quelques morceaux 
pré-programmés permettant de 
juger de sa puissance 

94 : GRAPHISME - Quelques 
animations créées avec Cyber- 
point. Il ne s’agit en lait que des 
démos fournies avec la disquette 
Cyberpoint. Certaines sont bien 
faites mais d'autres un peu plates. 
96 : GRAPHISME - Différents 
graphismes et amimationS dus au 
travail de Patrice Bruel. L’humour 
est de la partie (pauvre statue de 
la Liberté !) et cerWdnes animations 
de qualité. La transformation pro¬ 
gressive de figures géométriques 
en corps féminin est bien rendue 
et certaines images digitalisées 
retravaillées sont d'un bon niveau. 
Nous vous présenterons dans un 
prochain numéro une nouvelle 
sélection. (Disquettes Station pour 
Atari ST ; Prix : 65 F et 45 F pour 
les membres du club.) 

Jacques Harbonn 





Letmpsàesdasses 


Le PC italien sur le point de conquérir nos 
écoles? Entre constructeurs, c’est la lutte dans 
les classes. Olivetti et deux grands éditeurs 
français s’allient. Une révolution tranquille ! 


Le PC occupera-t-il les écoles? 
Lecteurs de Bergerac, Saint Gau- 
dens, Creutzwald. Hazebrouck. 
Issoire et Cavaillon, réjouissez- 
vous! Olivetti, Hatier, Nathan 
s’associent pour changer le visage 
de la micro-éducative en France. 
L'évolution de la micro dans son 
ensemble va à moyen terme s'en 
ressentir. 

Au fait, Olivetti propose six 
ensembles contenant un PCI plus 
des logiciels adaptés a chaque 
niveau scolaire. 

A quatre • offres scolaires > assez 
classiques viennent s’ajouter deux 
ofhes originales. 

Pour 5 990 F le lot • Ecole pri¬ 
maire N° 1 > propose un PCI â 
lecteur de disquettes, plus les logi¬ 
ciels « L'écrivain •. « Défi à l'intel¬ 
ligence • édités tous deux par 
Hatier, ainsi que «Saga» et 
• Orthobasc > édités par Nathan. 
Le lot < Ecole primaire N° 2 >. au 
même prix, offre le même maté¬ 
riel mais substitue aux logiciels la 
solution Logo, c'est-à-dire le lan¬ 
gage Logo (Logo plus) et Logo- 
monde. Dico' Logo, Minos le 
Labyrinthe. l’Ardoise, Valse Logo 
tous signés Hatier. 

Le lot • Collège » coûte 6 430 F. 
Le PCI passe à deux lecteurs de 
disquettes, tandis que les cinq 
logiciels Reviennent * L'écrivain », 
édité tout comme « Outils pour la 
classe > par Haller, • Euclide > et 
«Roman» de Nathan. Le cin¬ 
quième. une nouveauté, est le 
logiciel intégré « Premier Choix » 
qui allie en un seul programme un 
traitement de texte, un tableau de 
calcul (appelé aussi tableur), un 
logiciel de télécommunication 
(pour tirer parti d’un éventuel 


modem) et une gestion de fichiers. 
■ Premier Choix > est la traduction 
d’un logiciel de Software Publis- 
hing Corporation. 

A condition de mettre 10 540 F 
votre PCI comprendra un disque 
dur de 20 MO. 

Le lot « Lycée > est disponible au 
prix de 6 820 ou 9 920 F. sebn 
que le PC a deux lecteurs de dis¬ 
quettes ou un disque dur. Pas de 
logiciels fournis, en revanche 
l’acheteui dispose d'une remise de 
1 SIX) F sur les achats de logiciels 
effectués dans un catalogue de 
(rente-neuf titres. Ainsi le nom^e 
de logiciels varie sebn que vous 
en choisissez qui coûtent 200 ou 

I 2(X) F. Deux options plus oriÿ- 
nales complètent cette gamme, 
destinées aux plus jeunes et visant 
les candidats au bac 

Le bt • Ecole maternelle > a, para¬ 
doxalement. le prix le plus élevé 
de la série ; 11655 F. En effet, le 
PCI est livré avec un • tableau 
enchanteur ». une tablette tactile 
de surface sensible de 32 x 32 cm. 
Le tableau enchanteur est utilisé 
concurremment au clavier. 

II permet aux enfants de dialoguer 
avec l’ordinateur en utilisant leurs 
doigts. Dix-sepi disquettes de pro¬ 
grammes. une imposante docu¬ 
mentation complètent la configu¬ 
ration. On pose sur la tablette une 
feuille dont le dessin correspond 
au programme qui est chargé. La 
tablette tactographe devient 
palette graphique, clavier géant, 
périphérique caméléon. 

A première vue. les logiàels. un 
peu lents, ont des graphismes 
extrêmement lisibles et bien adap¬ 
tés à leur objet. L'ensemble a mani¬ 
festement été réfléchi et testé pour 


une utilisation en classe. Il s'agit 
d'un ensemble cohérent capable 
d'animer des centaines d'heures. 
Le bt destiné aux candidats au 
baccalauréat mériterait le nom de 
kit bachotage. Pour 4 990 F. le 
PCI avec un lecteur de disquet¬ 
tes s'accompagne de rafales de 
logiciels, soit Hatier soit Nathan, 
destinés aux révisions des diffé¬ 
rentes options du bac. Ces subs- 
üiuts, ou compléments aux anna¬ 
les Vuibert, sont proposés aux 
lycéens (et à leurs familles) accom 
pagnés d'un plan de hnancement. 
2(X)F par mois pendant vingt 
neuf mois. Ainsi, l'éducatif est-ll. 
pour la première fois aussi mass! 
vement proposé aux élèves et non 
aux professeurs. 

Les six ensembles sont vendus pat 
des concessionnaires Olivetti 
agrées et formés (189 au total) 
Donc à Bergerac. Saint-Gaudens. 
Creutzwald. etc.. vous vous trou 
verez sur pied d'égalité avec les 
Parisiens... 

Etait-il indispensable de noircit 
plusieurs feuillets parce qu'un 
constructeur décide de vendre 
une machine déjà connue avec 
des logiciels pour l'essentiel déjà 
présentés dans Ti/t ? 

Oui. car l’initiative conjointe du 
trio OKvetti-Hatset-Nathan résull. 
d'une analyse et constitue un 
engagement. 

L’analyse, c'est que le règne des 
Thomson sur l'Education natio¬ 
nale est terminé- En d’autres ter¬ 
mes, le plan < Informatique Pour 
Tous > laisse la place à une phase 
nouvelle. Désormais les décisions 
de rachat des machines soiU 
décentralisées. D'autre part, les 
besoins de renseignement restenl 
immenses, le taux d’équipement 
va beaucoup grimper. 
L’engagement du trio s'effectue eti 
faveur d'un standard, celui des 
compatibles PC. Ib parient sur un 
équipement effectué â la fois par 
les enseignants et par les élèves, 
sur un équipement qui fasse le lien 
entre les utiüsatbns scolaires et 1<'S 
utilisations personnelles. La pré¬ 
sence du lo^el Intégré * Premier 
Choix > prend dans ce contexte 
une valeur de symbole. 

Cet engagement constitue un 
sérieux coup de pouce en faveitr 
du développement des PC... 
Certes le PCI équipé de la carte 
^aphique CGA et cadencé à 4.77 
ou 8 MHz ne constitue pas le 
machine de jeu la plus perfi^r- 
mante, mais sauf à réagir par de 
très grands coups, les ST et Amigo 
ont perdu une sérieuse bataille, 
sans même avoir eu les moyens 
de la mener... Denis Scherer 
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EN VENTE DAN$ 

LES BOUTIQUES MICRO 


UN GRAND DESSIN ANIMÉ EN 
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TuesMOWGLI: Dans u jungle 

DE KAA LE SERPENT PYTHON ET DE 
SHERE KHAN LE TIGRE MANGEUR 
D'HOMME, SAURAS-TU REJOINDRE LE 

«Village des hommes»? 


• 40 scènes et animations en 3 dimensions tirées du film • Musique, bruitage et graphismes 
de qualité « Un superbe jeu d'action facile à utiliser qui enthousiasmera toute la fomille. 
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Interview: 

Brian Far go 

A l’origine passionné de jeux de rôles, Brian Fargo 
est désormais à la tête d’Interplay Production. 
Bref, un véritable « compte de fée » et la preuve 
qu’une passion peut permettre d’aller très loin... 


Le grand frisson de la microludi¬ 
que saisit Brian Fargo en 1979 lors 
de l’achat de son premier ordina¬ 
teur : un Apple II. Du jour au len¬ 
demain, il devient un passionné 
de jeux sur micro et sent que c'est 
dans ce domaine qu’il veut réali¬ 
ser quelque chose. Remarquez, 
joueur, il l’est déjà depuis quel¬ 
ques années mais ses activités 
ludiques étaient essentiellement 
tournées vers les jeux de Donjons 
et Dragons (Advanced Dungeons 
and Dragonsj. Ainsi, pendant les 
deux ou trois premières années de 
micro. Brian se rue sur tous les 
jeux qui sortent sur Apple II avec 
une nette préférence pour les jeux 
d'aventure et de rôle. Il avoue 
avoir vécu des heures passionnan¬ 
tes avec les Ultima et IVizordry. 
L’envie de se mettre à la program¬ 
mation ne tarde pas à se manifes¬ 
ter et les heures passées sur son 
clavier ne se comptent plus ! Son 
premier programme se nomme 
Demon’s Forge qu’il commercia¬ 
lise lui-même ! Peu après, il rejoint 
une bande de copains dans la 
Boone Company pour ensuite 
fonder, toujours avec des copains, 
la compagnie qu'il dirige toujours : 
Inlerplay Productions. 

Tilt : Quel sont les difficultés 
que rencontre une toute jeune 
société comme le fut Inter- 
play? 

B.F. : C'était, en effet, une 
période très dure ! Pour résumer 
le tout, disons que trois obstacles 
sont à surmonter. La première dif¬ 
ficulté, c'est de convaincre les édi¬ 
teurs que vous êtes capables de 
programmer. En général, ils vous 
donnent des conversions de pro¬ 
grammes à faire. Le deuxième 
cap à franchir : démontrer votre 
potentiel de créativité. C’est un 
cap très difficile car il demande 
beaucoup de temps donc une dis¬ 
ponibilité totale. 

C'est évidemment très coûteux. 
Le dernier obstacle à surmonter 
consiste à obtenir des éditeurs des 
avances financières pour la réali¬ 
sation des jeux. 

— cTimagine que vous avez 
frappé à pas mal de portes. 

— Oui à pas mal de portes et cer¬ 


taines se sont ouvertes. Nous 
avons travaillé pour Activision, 
Thom Emi et même pour Farmée ! 
Le choix final s’est porté sur Elec¬ 
tronic Arts qui a fait un splendide 
travail de promotion avec Bord’s 
Taie. C’est le jeu. dont j’ai fait le 
scénario, qui nous a véritablement 
propulsé. 

— En passant du stade de 
développeur à celui d’éditeur, 
Interplay a fait le grand saut. 
Qu’est-ce qui vous a décidé ? 

— Les raisons sont financières. 
Les royalties constituent la base de 
rémunération d’un développeur. 
C’est une situation intéressante 
quand ’il n’y a qu’une ou deux per¬ 
sonnes sur un projet donné. En ce 
qui nous concerne, nos projets 
sont de plus en plus ambitieux et 
nécessitent le travail de toute une 
équipe ; nous sommes douze à 
Interplay Productions. Les royal¬ 
ties rapportent à chacun des reve¬ 
nus trop moyens par rapport au 
temps passé et l’énergie dépensée 
sur un jeu même si c'est un super 
hit. En tant qu’éditeur nos reve¬ 
nus sont plus conséquents. 

— En parlant de hits, ce n’est 
pas vous qui en manquez et je 
pense notamment aux Bard's 
Taie et Wastelond. 

— C’est le résultat des choix 
d’Interplay. Le hil ou le jeu haut 
de gamme est ce qu’il y a de plus 
difficile à réaliser dans notre indus¬ 
trie. La commercialisation d’un 
soft n'étant pas un véritable pro¬ 
blème, la voie nous était tout indi¬ 
quée : avoir une,bonne équipe de 
talentueux scénaristes, graphistes, 
programmeurs, etc. H n y a pas de 
juste milieu i^ans notre domaine ; 
ou on est bon et on gagne de 
l’argent ou on est mauvais et on 
mange de la vache enragée ! 

— Comment se passe la créa¬ 
tion de jeîix à Interplay ? 

— On cherche, tout d’abord, un 
thème qui nous plaît ou une idée. 
Par exemple l’idée de IVostefond 
nous est venu après avoir vu Road 
Wonior (Mad Max II). Ensuite 
vient la phase délicate où il faut 
trouver les éléments ludiques qui 
peuvent s’appliquer à l’idée de 
départ. On s’assure avant d’aller 


plus loin que l’idée de jeu est vrai¬ 
ment différente des jeux existants 
sur le marché. La constitution de 
l’équipe responsable du projet ne 
vient qu'après. On choisit le scé¬ 
nariste. le graphiste, le program¬ 
meur. etc. Au fur et à mesure que 
le projet avance, il se transforme 
car chacun y apporte des modifi¬ 
cations ou des idées nouvelles qui 
améliorent le produit. Quand il 
plaît à tout le monde, l! est pour 
ainsi dire terminé. Une règle d’or 
est en vigueur chez nous : on ne 
fait que des jeux qui nous amusent. 

— Tout le monde parle du 
CDI. On le considère comme 
le grand concurrent du micro¬ 
ordinateur. Un mot à dire sur 
le sujet ? 

— Le CDl sera une réalité dans 
un futur très proche et touchera 
sûrement le grand public. La par¬ 
tie intéressante sera l’avance tech¬ 


nologique qu’il apportera. Ceci dit 
le miCTO-ordinateur ne mourra pas 
pour une bonne raison. Le pos¬ 
sesseur de micro est un passionné, 
il aime les jeux très interactifs tels 
que Bard's Taie, chose que le CDI 
aura du mal à égaler. Bref, tous 
les jeux complexes nécessitant 
l’entrée de données par clavier 
resteront l’apanage de la miao. 

— Vos futurs projets ? 

— Ça fait déjà un moment que 
nous pensons réaliser un jeu 
multi-joueur mais dans les mois à 
venir nous présenterons un jeu de 
rôie/aventure. Comme pour 
Neuromancer, il n’y aura pas 
d’attributs et il est destiné aux 
joueurs qui ont aimé Bard's Taie. 
Un autre jeu de rôle est en pré¬ 
paration mais il est destiné a des 
fanas de Wasteland. Pour finir on 
réserve une surprise aux Amiga- 

I mantacs. Dany Boolauck 
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L'union faitJahree 

Bien connu de nos amis belges, ce proverbe illustre 
parfaitement l’objectif d’Epyx et d’infogrames. Ces 
deux sociétés se lient en effet pour le meilleur... 


f 





A partir de la gauche : Bruno Bonnet d'Infogrames et Gilbert Freeman d’Epyx. 


Epyx et Infogrames annoncent un 
accord de «fusion». Les condi¬ 
tions de celui-ci ne sont pas 
encore précisément connues et les 
observateurs ironisent en se 
posant la question : « le résultat 
donne-t-il une société nommée 
Epygrames ou bien infopyx?» 
Loin de nous l’idée de prendre 
part à cette polémique. Concen¬ 
trons-nous plutôt sur les tenants et 
les aboutissants de cet accord. 
Initialement fondée en 1979. sous 
le nom de Automated Simula¬ 
tions. par Jim Conneley. Epyx est 
l'un des géants de l’édition US. En 


1987, il est en quatrième position 
en terme de chiffre d’affaires 
(24millions de dollars), derrière 
Electronic Arts, Activision et Bro- 
derbund. Cette position forte est 
due à la renommée des produits 
Epyx. (Winter Games. Summer 
Games ou autre California Co¬ 
rnes) . Ces programmes déclinés 
sur de nombreuses machines sont 
en quelque sorte la carte de vi¬ 
site d’Epyx. Mais n’oublions pas 
qu’ils ne sont pas les seuls déve¬ 
loppements de cette entreprise I 
connaître un succès certain : The 
Temple of Apsha'ï s’est vendu à 
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un million d’exemplaires! D'autre 
part, Epyx possède des activités 
dérivées de l'univers de la micro 
ludique : distribution de joysticks, 
jeux vidéo utilisant un magnétos¬ 
cope de type VHS... Bref, depuis 
1983, le chiffre d'affaires n'a pas 
cessé de progresser! I! en est de 
même pour Infogrames. Consi¬ 
déré, comme le premier éditeur 
français de jeux sur ordinateur, 
cette société est née en juin 1983. 
Créée par Bruno Bonnell et 
Christophe Sapet à l'époque des 
débuts de la micro familiale en 
France, cette firme emploie à 
l’heure actuelle plus de cent per¬ 
sonnes pour un chiffre d'affaires 
1987 de 96 millions de francs 
dont 50 sont réalisés pour le logi¬ 
ciel grand-public. Outre l'édition 
de jeux pour micro par le biais de 
trois marques (Infogrames, Cobra 
Soft et Ere Informatique), Infogra¬ 
mes développe des jeux téléma¬ 
tiques. On comprend mieux le 
vocable de « Galaxie Infogra¬ 
mes»... D'autant plus que la pré¬ 
sence de cet éditeur ne se dément 
pas à l'étranger : en 1987 trente 
pour cent du chiffre d'affaires ont 
été réalisés à l'export, en 1988 
cette part s’élève à soixante pour 
cent ! Cette percée à l'étranger est 
incontestablement due à des 
accords de licence d’édition pas¬ 
sés â l’étranger (citons Bivouac ou 
Bob Morane Océan pour les 
USA. /’A//aire pour le Japon. 
Captain Blood d’Ere Informatique 
pour les USA, etc.). De même. 
Infogrames possède des filiales 
dans certains pays comme la Hol¬ 
lande où le groupe a créé une 
structure de distribution nommée 
Tatou Soft Distribution (le 
symbole de la firme est un tatou) 
ou encore en Grande-Bretagne 
par l'intermédiaire d'infogrames 
LTD. En conclusion. Infogrames 
n’est pas un éditeur mineur en 
Europe, loin de là. Sa position en 
Grande-Bretagne ou en RFA en 
terme de part de marché n’est en 
rien comparable à celle d'US 
Gold. par exemple. Le dévelop¬ 
pement de la firme a été avant 
tout basé sut la recherche de 
débouchés sur des marchés sou¬ 
vent fort éloignés comme les 
USA. Choix logique lorsque l'on 
sait que le marché européen voit 
ses ventes de machines ralentir 
(situation similaire à celle du mar¬ 
ché US en 85) alors qu'aux USA 
le taux de croissance du marché 
s’avère porteur de bien des espé¬ 
rances... 

Voici donc le décor planté. Mais, 
quelles sont les implications 
I concrètes de cet accord ? Dans un 
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premier temps, abordons le pro¬ 
blème Ubi Soft. On se souvient 
que cet éditeur français a signé 
un accord avec Epyx concernant 
la licence en édition pour les 
USA d'un nombre impression¬ 
nant de programmes développés 
en France par Ubi. La validité de 
ce contrat n'est a priori pas remise 
en cause par la fusion d'Epyx et 
d'infogrames. Cela montre toute¬ 
fois qu’Ubi Soft n’est considéré 
par le gérant yankee que comme 
un partenaire parmi d’autres en 
mesure d'apporter un plus ponc¬ 
tuel au niveau du catalogue de 
produits. Les choses se compli¬ 
quent toutefois lorsque l'on étu¬ 
die plus avant les buts de'là 
fusion. Le premier objectif 
concerne la France. A terme la 
fusion va permettre à Epyx et à 
Infogrames de créer une structure 
de distribution en France. De 
manière plus générale, cet objectif 
est annoncé comme étant valable 
aussi pour l’Europe. Dans ce con¬ 
texte, comment seront distribués 
en France et en Europe les pro¬ 
grammes Ubi sachant qu'ils exis¬ 
tent au catalogue Epyx? Autre 
problème pour Ubi ; si b structure 
de distribution Epyx-infogrames 
s’avère performante, la tentation 
serait grande de l’utiliser. Mais, 
n’oublions pas que Guillemot 
International, gros distributeur 
français, est denière Ubi. Belle 
contradiction en perspective puis¬ 
que deux sociétés d'un même 
groupe pzirviendronl peut-être à 
avoir des intérêts divergents ! 
Affaire à suivre... 

D’une manière plus générale, 
l’accord Epyx-Infogrames concré¬ 
tise la volonté de chacun d’effec¬ 
tuer une véritable percée au 
Japon ! Ce marché constitue 
désorm^ un passage obligé pour 
tout éditeur désirant acquérir une 
véritable stature à l’échelle inter¬ 
nationale compte tenu de l’impor¬ 
tance des consoles de jeux japo¬ 
naise. Or les créateurs de ces der¬ 
nières, ils restreignent le nombre 
de sociétés de développement 
actives sur cpnsole par le biais de 
coûteuses Bcenccs... Percer sur ce 
marché ne sera pas simple mais 
il s'agit, à n’en pas douter, d’un 
beau challenge! 

Dernière implication de l'accord 
Epyx-infogrames : la création du 
futur premier groupe d’édition 
mondial en matière de jeux sur 
micros mais aussi de pwrvenir à b 
constitution d’un groupe d’édition 
mufti-média international. Pour 
parvenir à cela. Epyx et Infogra¬ 
mes vont dans un premier temps 
favoriser les contacts entre les 


équipes de développement. Rap¬ 
pelons que ce groupe dispose 
d’un certain savoir faire en 
matière de télématique ou encore 
de jeux vidéo à base de magné¬ 
toscope. Ce dernier élément est 
d’ailleurs le point de départ du 
véritable élément multi-média de 
demain : le CD-L Nous le 
voyons, cette association mûre¬ 
ment réfléchie et tournée vers 
t’avenir constitue une véritable 
reconnaissance pour Infogrames. 
Bravo! Mathieu Brisou 

Kids School 



Monle-Critto. 

Les Mille et un Voyages 
Les Editions Carraz ne manquent 
pas de ressources et persistent et 
signent dans un domaine qui leur 
est cher : le récit. Mais cette fois, 
avec Les Mille et un Voyages, ce 
sont les très jeunes qui sont 
concernés. A croire que les édi¬ 
teurs veubnt faire naître des voca¬ 
tions de plus en plus jeunes et évi¬ 
ter que nos chères têtes blondes 
rejoignent le contingent des ima¬ 
ginations défaillantes ! 

Comme dans tout logiciel du 
genre qui sc respecte, l’enfant 
plante son décor et, pour ce faire, 
il a le choix entre quatre univers 
différents : la mer, la campagne, 
b ville ou l’espace. Il choisit 
ensuite un héros qui peut être soit 
un objet, un personnage ou un 
animal et une fois ce choix fait, 
trois options, correspondant en 
fait à trois niveaux s’affichent, 
symbolisées par une plume pour 
l’écriture, un livre pour b lecture 
et un ceil pour regarder. S’il désire 
lire, un texte s’affiche qu'il peut 
associer aux dessins de son choix, 
afin de créer son propre récit 


animé- 11 est vrai que le vocabu¬ 
laire employé est assez recherché, 
le graphisme très soigné et diver¬ 
sifié, ce qui permet à chacun 
d’évoluer dans la sphère qui lui 
correspond. 

Pour les plus âgés, l’option écri¬ 
ture permet de modifier le texte 
qui leur est proposé par l'ordina¬ 
teur. Grâce à un traitement de 
texte simple d'utilisation, l’enfant 
peut partiellement ou totalement 
changer le récit et en réécrire un 
de sa composition- Facile à mani¬ 
puler, voici une bonne invitation 
à l’écriture pour les plus jeunes, 
Un bon programme. (Disquette 
Canaz Editions pour Atari, CPC. 
compatibles PC et Thomson.) 

Matière _ _ création écriture 

Intérêt _ 16 

Conlenu pédagogique _* * ♦ * * 

Prix _C 

Monte-Cristo 

Ah ! SI Alexandre Dumas père 
avait su qu'un jour son célèbre 
roman se retrouverait sur une dis¬ 
quette pour être livré à un ordina¬ 
teur sans âme dans le but d’édu¬ 
quer b jeunesse du XX' siècle, 
peut-être aurait-il cru à un canu¬ 
lar. Eh bien, pourtant, à l’heure où 
l'informatique est reine, Coktel 
Vision nous propose l’intégralité 
du roman du « Comte de Monte- 
Cristo » sur disquette, afin de sen¬ 
sibiliser les élèves de collège et de 
lycée à b lecture et à l'écriture. 
La démarche de ce logiciel est en 
fait de plusieurs ordres, En effet, 
si l’on considère qu'un roman 
s’inscrit dans une époque bien 
spécifique de l'histoire et dans une 
période non moins spécifique de 
b vie de l’auteur, Il était intéres¬ 
sant de créer un programme qui 
réunisse toutes ces informations. 
Monte-Cristo répond donc à ces 
exigences et propose à l’élève, 
grâce à une banque de données 
très bien fournie, l’étude du texte 
de Dumas tout en lui donnant la 
possibilité d’aller puiser des rensei¬ 
gnements sur b vie de l'auteur ou 
d’autres personnages et événe¬ 
ments importan's à cette époque. 
Et ces informations sont utiles 
pour avancer dans le programme 
car le récit est parsemé de blancs. 
Ainsi évolue-t-on à travers l’œuvre 
de l’auteur, page à page. Le tra¬ 
vail de lecture peut sembler pesant 
parfois, mais on peut toujours cli¬ 
quer sur une icône et aller glaner 
des informations, histoire de 
s'échapper un peu ! (Disquette 
Coktel Vision pour Atari ST.) 

Matière __ Irançals 

Intérêt __Î6 

Contenu pédagogique _* * * * * 

Prix_ti. c 















































Shell 


.Shell 


WEC LE MAIMS n'esL pas un Jeu — c’est une véritable expérience de pi] 


ZAC DE MOUSQUETTE, 06740 CHATEAUNEUF 
DE GRASSE. TEL 93 42 7145. 


COMMODORE 

AMSTRAD 


ATARI ST 
AMIGA 


r 




[ 


- 

k_ 






CD 

sa 

rfji 

VI 

rse, et piiatet 
liture bien au 

limitt 

serc/i 

?s 

at 

tniQQifiQuies* 

zun de ses six 



















































C'est la première console de jeux vidéo capable de se métamorphoser 
en un véritable micro-ordinateur. Plusbesoindechoisirentre le plaisir 
du jeu et la passion de l’informatique. Avec le système ATARI XE, tu 
peux t'amuser tout en plongeant dans le monde de la micro. 

LE PLAISIR DE JOUER 

Elleestvraimentgénialecetteconsole itTttTÉlj 
dejeu.avecsonjoysticketsonpisto- 1 I 

iet laser hyper précis. Les Jeux pour A * 

exercertesréflexesettonadresse 
ne manquent pas ! Ils sont tous 
palpitants et pleins de suspens. 


LA PASSION DE LA MICRO 

Tu as envie d'aller plus loin et de 
découvrir les fantastiques possibilités 
de l'informatique? Tu branches sur 
ta console XÉ le clavier avec son 
Basic intégré et le lecteur de cassette 
Atari et tu te retrouves devant un 
micro-ordinateur. Tout de suite, tu 
vas pouvoir t’initier à la programma¬ 
tion en Basic. Et pour4WFTTC, tu 
auras en plus le fameux simulateur 
de vol “Flight Simulator”... 

Te voilà prêt à décoller pour l’univers 
de la micro> 




1 clavier avec Basic 
1 lecteur de cassette 
1 jeu "Hlgnt Simulator’ 


l«l 

■ ■ 

■ 

m 

■■ 

■ ■ 

'1 


















ATARI ST 


2*51' 


IKIAI) 

• HAKHARIAN 

iPSYM)l*SrAR<il im.H 
.U[H'»iDFJHH IMI.CHOWN 
MKIIAPAïK ÏJS^ 

. WIMF.R Ol.VMI'IMl KH tmOSUVI K 
.MiHisi:iHAt'*i'i irujsitsii» im 
MisMfiN*SKaiNi(S()n 
M TlOSS'l' HSh 

• I.I.S MAiTHI-S 1>H. IMVhRS 

• linl KK tDR-WlR'lIV'AH 

.<i>«iAiAX*THAii.m Ai/r-a 
VI)R('i:s MACilCjliK.H 2442 

.I.APANIHr-.RI-KriM- 
.WhSn'RN (ÎAMI-HtO I VhK 
ANnSMAH'i'VAMI’IKI I Mf’IKI' 

IM KANSVI AHH JJ5R 

^FNIllIRCJRAtliH-CtiA/Y CARS 
.BARHAHIAN»RAMr*WIZ/nAll 
rOMI'UTKHIIITS 275K 

• rn llPSKACl-tHRAIACY AS 

. IIAI KI'.R;-I]I tOMI' l'MH'l I 
MU'AhhltlHIl 2HSK 

»R(jAI> HlINNI RtlNUlAN I<ISI:S 
.ÜAI NTI 

IKSliliKKRII'RS J45> 

. INItAI rMKtl’KllUIHimiN 
AIBIMKHVXSI 2454 

1 WINtl-RliAMI.S.S|l|1 K 
< U I I iWKI SIUM 


NOUVEAUTES-, 


NOUVEAUTES —, 

AAAKCIII 

IS'I- 

AIKBAI.I 

ll'l- 

MKHOKNr RANCiKH 

2414 

M ll'ICNAWOKlIlliAMI' 

IC'I 

ARMAI Y 14' 

PWl 

AKIUKA 


A 1 1 

.'25|. 

AguAViiNriiRA 

2251 

ASTARCI'UI 

IH5I 

BAI 1 

ll'l 

HAHHAHIAN 2 

mv* 

«iVI 

2414 

III A//INl.UAkRI 1 S 

IMX' 

Bil l lAKIISIMllI AMIH 

vm 

RlSMAKl K 

Mil 

ni'ii iii.H Mil 1 

IWÏ 

c Al II ORNIA CiAMI S 

ll'l 

1 AHIAlNSl//, 

24Hh 

1 MAUl II C IIAH.IN 


1 HAOSSIRIM'UAI 4. 

IKV 

1 IKCT SClAMi S 

MM 

C OHHA‘ 

l'i'i 

1 OSMII I‘IHA'I4S 

\m 

1 IS40I4I,AN 

IW 

1 >1(1 kNCHO/ 

.M')( 

hRACION N1N1A 

l'WI 

\» 1<I 

.'251 

nVM-RU) 


4.1 4.M4NIIIA4. 


1..s1MANllt'l.\,|- 

ym 

1 vol ON 

(HM 

I.XHI.ORY2 

J’54 

ttn4K Ol IRI'.t IRAI) 

'«SJ 

1 UilTlMIlAT ITIOI 

21M 

1 M c UN Al 

2>51 

1 INAI ASSAC 1 1 

lyAh 

riNM roVMASU 

MM 

41.Y INO SIIaRK. 

mr 

IRKilll MCiin 

lOV- 

M'SION 

JhSI' 

liASiPOVI R : 

1151 

<;akhison : 

1K5I 

OAHY I.IN MOI 1IUII 

1154 

C.AHY UN SIII'IKS4,IU S 

IB5I 

liMOSI ANniIOKIU INN 

1154 

(IRAIIII'IMAN 

|15| 

(ilThRUI.A WAKS 

IWI* 

iihi.i.umi. 

1154 

111 RCIU 4 

IK5I 

H4KIHSOI 1414.1 ANC 1 

12.54 

lUniC'KIS 

i9n> 

JUNCR.IiSCYnK 


jru 

Klî«ja • lilCAW 4^, 

1, 2411.1 

L'ANIIf'i DB/l'.NCl^ 
LACUmi lYSBROUiM 

2254 1 

2:m 

LACiati nSVolSI'K^i 


LEOSTORM • 

4114 

i.('apoin4.sini II MM 

.*U5t 

I.ORDS» Kl'aNi.SlCN 

IWH 

MADSMOW 

aar 

MAMIAmMYPM.rk' 


MARStKPS 

î25r 

MALiHllILSl.ANII 

2414 

MAY DAT SgllAl) 


MFCMAMC WAHIIIOKS 

2491 

MFlRTKtAVINIS4 

2454 

MCYTCIR MASSAl'RH 


1 NKI'RON 

2414' 


NCIRT4I ANUSOl'4ll 

;4.M' 

Dii'i KUN l's sm'iAino. 

IWI 

PAC I.ANI) 

n»>r 

4'A4TK HOS 

l&5h 

PARANOÏA l'l)M1‘l.4A 

1491 

Pi.CRS|IKAMY'nVILlf 

azHV 

l'IHAVUS 

.'.'M 

INKH.OKRAIHANCK 


PtlRI'l liSAU.RNDAY 


RAMBC) 1 

Uih 

RI Al M .AT TII4 IRCU 1 S 

19M 

RINICiAlW 

ly^l- 

ROAnBlASTT'RS 

IM'f 

RCX 4il I KAMiMK 


ROVCI ITUiROVhRS 

IV9h 

NAVACif. 


MIOCII I-.MIIVC'ON'M KIT 

:jm« 

,SHA('4. HAI.I 

1991 

SI’AC 1 lI.SKHII R 2 

Ui| 

STARBI.A/4' 

{•m 

STAR.SMIl' 

NM' 

sgwii K 

P>M- 

STAC 

(kM> 

S1AHIIA1I 

I9.M 

MORSCIOKI) 

IKM 

STOKMTMCXU’I.R 

•;m 

Slin-JIMAN 


n-RHIlU 1 AND 

I9.M' 

lAHCII 1 RI NI CiAllI 

1>iM' 

TT I IINIR TII' 

l'^>l 

MU ni'l'.H 


1114 0AM4.SSI MMI K 

1991 

4TIKIiAMISWIM1R 

(9M 

[III KRISIAI 

MM 

nu 1 ASI NINIA2 

l«M 

IIIIXnilK 

.MM 

rut l•R^slllF•^n^Mls 

J4V)' 

mu SI-.NIINI 1 

IKM' 

un- IIMI-I 1 OI MM II Y 

;7M 

nu iimi i-siiKHii-s 

:yM 

IK.I R KOAI) 

I9M' 

MNtlNSl RI Al UNI, 

2AH 

IIMI SOI 1 OKI 

J.'M 

IIM4.S< ANN4R 

249l< 

III AN 

2494 


IKWIAI l'IlKSl II 
MJliVLi a cil NI HAIVJN IH'I 
■ItHAC'IK M'I 

II, IIMAII-CKII !• I‘''r 

nlllMAV .’l'l 

VlrNlIMSIKIM SUAI K N'I- 

VIRMINAUIK 2251 

VrANIHKIK IK'I 

WANMI» 

UaK l> Mllll’l 4 I AKIII 2411 

».kl II-,MANS IWI 

Ml IKDtIRI AMS 2’'l 

MARC.AMI C'INSI SI I 'l't- 

/ANS mil I '“H 

/iHia.RAvriv IK'I 

/CRIM aSl 


1,14 11 RIICU'IH’ 

IU4I 

ACnClN SI RVK I 
Mil K llliRSt-.K 
AKKANtllII : 

BAIMAN 

HIHIMI 

lltoMC'HiVlMANLKJ 
IIDMHI / M 
Hl’IJHI t HORHl 1- 
HI'CrCISBOY 
C 'ARKII R I (IMMAND 

cm iissi!st;ni SS 

C‘KA/.Y rASS2 
C YIIURMIII) 
llAI.hY'.S lUC'MPM'N S 
OIVMIICJUUC'IIAlJlBNCil' 
nlCIASII.III- 
IlISCIlAHlR 

ixn bu; nHAtiON-^ 

DRIIIKR 

IX'NOfiON MAS'IfR 

Bcn 

ïlfltT . 

WSII 

PtsilHAU mas'acWr 
(V iHRlIII P 

<>AUS(.-|U.CuNiJlihKCIK 
CAinim£i'2 
nifV'HH-AIR RAU.V 
Ml.üNflPt'JJAÏ JLIPITTH 
(ilNSHII' 

HDT BAI l 
Hl.RI X'MIIMS 
IIYII KDROMI 
IRllN rRAt'RtRS 
jNU RSM KARATI:* 
JUI 


'4” 


MSI- 

1*51 

J2V 

.'Jll 

IHS1- 

1151 

IK5| 

1 K 5 I- 

lU'l 

l’st- 

IKM 

." 5 | 

2>s| 

yni- 

IU4 

IK'T- 
:2'l 
IH54 
i'x.5r ' 
ts. 5 | 

5251 

IWI 

329R 

J>5t- 

^51 

|H5| 

J25|' 

2414 

I15I' 

5*5r 

i«v- 

245!- 

2251- 

2?5I 

ISM 

221II- 

IMF 

ÎSS4 


-11)1 

’J'I 

15KII 

IB51- 

I‘I5|- 

l'ISK 

I'I5|' 

I1S|' 

•251 

115|. 

mi- 

.'55F 

22.5I' 

.'J5| 

:2«i- 

irM 

IK5V 

2251- 

2451- 

2251- 

1151 

l»5| 

14M- 

1151 

145k 

mi 

IS5I 

2251 

IK'I 

1151 

•IM- 

IH5| 

IS5I 


KARATt--MI'2 1551- 

KKNNhDS'APPROACII 2254 
I •ARCIlUt.'AFrAIN Hl.'Hin 72.54 
1.1 MAltUhOrSAMES 2251- 
iivi.ANounnii- tw 

MADMIX I45f' 

MANOIR ni MORTRVn.I.K IW 
MAXI HUIIRSH 
Ml NACI' 

MINKiCH I 
NI.BL I I A 
NlCiri MANSIll.S 
OI'hRAnON Wlll I 
CIITRI'N 
l'A< MANIA 
l-OMI RORIIMI 
RI'IURN lOTHIUllUI 
KDHlH'Or 
HIVl’l 
SI RAHHl.l 
SKRl I I 
SINBAK 
SKY 1 IIASI 
SOI l)IU< 01-11(411 
SHAI 1 IIARHII K 
SFt-J DIlAl I 
•STAHdl ini R .! 

SIARClIHI.Sh 
SIARKAY 
Snl'l KIIAMiClN 
SIRI I IIIOIIII R 
SIKII'ISIXI'RII 
llItMJIRHlAI»?- 
THlit-lIMlNAlOR 
l'NIV MM SIMl I AlOk 
VU IDRV HOAII 

vmns 

WI«HII II ni ' SS M? RS 

lAlltKl IIMI SICXlIlMIl 
/YNAPS 

_ PC compatibles 

~Kn\ONI'l 2 1151 

.MOKI llliAMI .S.KOI I INC. 

INI Mil Ui-lINKSil l'AllMCII 
COMI'II A l ION I Ml 2151- 
t/OMUliNI c KOMANC'II \ 
tMASÜl I l’il S 

■■«'1111^ 2 22.SK 

•liKM'N Hl Kl I •iiKYSoR 
> SMKANOlDiWI/yHAI I 
IH lilll.Dlllls 1151 

• HKI II I II iWI' l.l'.A!1l KIIOAK 
-Ali OI AC I.S*INI II IKAIOR 
I \C IH.I KCIION IH5I- 

4AKKANOIIi>VVI II Atl’KIIOAK 
iMOKI llliAMI S<S|l|’l H 11 NNIS 
M.HliMU'SA 
iWINII K I.AMI SO'IIMO 
iSIlMMI RliAMIS 
.IX4ClMROAr>l<,M1Mi 
144 IIIKI10I l'f’ 

A '211 

YC-riON SIIRVIC1 
AKX.YSoin: 
lURBAKIAN 
MAI 

SA I MAN 

HUI lAKIJ.SiMI'I.AIOH 
HIONIi l'OMMSNlR] 
CAt.lHiKNIAoAMI.S 
( AKRIhRc oMMANÜ 
CIIMII.M MIIOH. 

( RA/Y 4 ARS2 
IJAI f-.V IMOSirSON-S 
01 YMnOl I C IIAII l.M.I 
ni I I Nl'l H III CROWN 
IXllUII.I nRAI.ON 
ICIlUON 

I MMANUbUJ^— 

HISmlKI I ACil.F. 

I IMOMHAI l’IlJJl 

l-l»mM.THIIli(IH-.R 

RAI.fONAl' 

mil 

l-l Kjlll MML I liJcm < 
lOlin'BAii MAWlSdlHi 
I lAl «eaC ( ONa i-.Ri* «Il 
.oAufmm ; i»' 

^OUi.«/»l^KAi,J|■.* 5«5I 

,«-.R01 SOI' ll»LAN« 

•ffiiïOUFBnOK 5’'’^ 

lAflOrll IH I OISI M . 24SF 

' AKUlhCABI HLCXIP 24W 


2254 


IKM 

24S| 

I1<l- 

ll'l 

IK5I' 

IS5I 

2414 

l'-Ill- 

2411'' 

IH'F 

115|. 

2251 

IK'I 

241I- 

1151- 

2454 

105r 

.iMt- 

‘-îOT 

IH5|. 

:i5F 

«KSI 

4451 

2411 

n5i- 

l»'l 


— pt (OMI'ATIUI K-S 

I KUSIORM 
I OKIISOKKISINi; SI N 

MK ROI’KOÜi: SCK'I'KR 

MINIIIOl.K 
OI'LRAnON WOl.l- 
l'I A1CXIN 
KAMIIO < 

KKAI.M OV nu IROI I S 
KIR Kl'.’l KANC'.I'K 

KlHil;K KAnlIII 
SCKNt-.RY DISKS miKOI'l 
SIDI. ARMS 
S1AHIII.IIUR 2 
siRi Fi spoHi moi- 
STRI-l-1 SPORT SIR'C IR 
lllil'.RKIlAn 
nu ni.I l’ 

tlll (lAMf.SSIMMIR 
llll-.l ASI'NINIA .1 
'im'NDKRIII MU' 

IINIIN SUR 1 A I L M 

TIIAN 

III IIMAV 

linlMAircHll.l 

VIl-IClRYKOAn 

U SK IN Mllllll I hAKI II 

Wl'C I h MANS 


241K 

2414 

2454 

IUP 

1151 

IKM 

IK'I 

1114' 

J45I 

2'54 

1151 

2254 

2414 

1111 

ISM 

2451- 

UNI. 

2254 

lU'l 

2414 

:i'i 

2414 

225, 

ll'l 

IK'I 

2414 

I‘il4 


AMMiA 


IKI.Ml IW 

.UAKIIAKIAMINVW luSl ARC il II H « 

• III 11 Mil ROI nu-1 KOWN 

SUCISl’AC'K 24.44 

• WINIl H OI YMI'IAIIKK'I'I I MIS 

.MUI'ini MISSION.SKONllS 
0|i| Il ROSI HY II 
SMII.ACUUIIIIIIS 2411 
illloMC C OMMAMKJiKIll I INC. 
lllllNIHK-UNKS-1 l'ADI RUIlARIl 
icmc 4SMAi;ig«4s 2411 

,1 AliANIIIIRI KlM-iWI SU RS 
i.AMl-.SiC I I VI K AMISMSKI 

. VAMI’IRI SIMI'IKI 

11-11 -"‘I 

4X40IVKOAI1HAI-1M. 
in.l U KlinC'lll’ -'*'1 

.M 'ItOS SI RVU l -'KM 

.MIIRIIIRNIH ■'tll 

AyllAVI-NIlIRA .'"1 

AHKAN011I2 -"'I 

SRMAIYII' I11I' 

11ARII s I M I I .''Il 

IISIMSN 'l'I 

un I ISRIISIMI I SIOR 2411 

111 IC'lUKMII.I '«2 

C'A\ll-0KNIAliAM4-S '.‘51 

CAKRIIRI'OMMANII 'l'I 

C OSMII l'IHSIYS 1151 

C'ISIOIUAN INI 

I KA/Y C ARS2 Mil 

I VHI RNOII» '.''l 

CYllMCNOin’ 2151 

IIAI I Y rlUlMl'SON'S 
IIISMI’IOIH IIIMI 22’l 

nsM4 I.HAMiMAIIKV 4X14 

l)4NAKIH 1114 

IXIl III 1 IJKAUON ll'l 

IJRAOON MNIA ;‘'K 

l)HAliON«l,AY4ll 2N4 

DRIUriC 

llliNCiiilJN MASTt-.a 22'l 

4(ll4I.OS 2414 

H,ir4 245| 

l'MMANlil'.lU. 22c"- 

l'JU'I.OHA T’SI- 

H lu RATIOS OH IW4 2754 


OU'.N OUJlIfllVR .•?54 

4'KKUII NKCUr 115F 

4'IMIIN 2454 

ÜAIjM-Ilt OClNgl I R 2414 

IIOIÜRIINNIR-• 2254 

C14IOM ANDCitlBBl INS 2454 

(IRC 4 N 444 RII 2254 

dll-RRIIJ.AWARS 22‘4 

IKARVWARRIOR 2251 

INU.RCTI’TOR 2411 

IHON rRAC K4«S 221I1. 

JCO 1154 

H NCil.l-.lICHlK 2154 

I'ARlTIfct AH [CI CXin 2151 

I AIJt4'44.114 ^•OI.S4St ...2111 


_PROMOTION—, 

EXCEFnONNRÏvl.F. 

| 5 i)FRS.SI'lil.r;MI N I 

.\IARIS1 

IX l'cIMI'.YriBl.Ks 
AMKiA 

IHiHi'Y’S SA(iA ISyP 

•SKATI'; HALL 
MCm Hl'NTF.R I5VK 

ARMV MOVES I5'^^ 

IMI*t>SS MISSION 2 l."»!' 

HLAIOON I5«l' 


95 F SEULEMENT OU GRATUIT 111 

(pouf toute commande d au moins 4üU hl 
Porte clef exécuteur MICROMANJA 
reproduit fidèlement, 
la mitraillette, le pistolet lazer, 
le lancement de grenade et 
d’autres effets spéciaux... Ili 
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fier selon trois niveaux la précision des graphismes, 
et donc la vitesse de déroulement. Même sur un PC 


entrée dans les troupes d'élite des chasseurs améri- 


SI le liihleau de bord poraî* simple, les commandes sont en rfoUlé tris complètes. 

F19 


Repérage des cibles au sol. 


Une carte affiche les zones d’ocllon des radars. 


Bilan des opérations: mission accomplie 


Autœxec.bat en clavier QWERTY (pas de 
c keybfr >). 

Le pilote vient de s'insaire sur le tableau des sco¬ 
res. Le premier menu vous offre le choix entre deux 
phases essentielles : entr^ement ou mission réelle. 
Tout comme Gunsfiip, le programme se lance alors 
dans la longue mise en place de votre première mis¬ 
sion. Choix des objectifs (tirs air/air, air/terre ; lieu 
du combat), modification du niveau de jeu (force 
des opposants, crash impossible, etc.) et armement 
de Tappareilen bombes, mitrailles et missiles. Tou¬ 
tes ces phases sont soutenues par un graphisme 
agréable, des scènes réalistes et parfois animées qui 
assurent déjà le réalisme de la partie. Le pilote va 


de base. Il est possible de profiter de la souplesse 
de l’animation, pour peu que l’on sélcctionno 
l'option graphique t O » qui réduit le décor et ne fait 
apparaître en clair que les points stratégiques du ter¬ 
rain. L’emploi d’un joystick est enfin possible mats 
très facilement remplacé par le clavier. 

Les touches sont bien utilisées, même s’il est nices 
salre de configurer avant de lancer le programme sor. 


PC ET COMPATIBLES. CGA, EGA, VGA ET HERCULES 

Microprose ne désarme pas. F-19 Project Stealth Fighter. 
simulateur de combat aérien que nous avions déjà testé sur C 64 
dans le numéro 52 de Tilt, fait peau neuve et revient en une 
version complètement remaniée destinée aux compatibles PC. 

Les qualités d'animation de ce logiciel ne se révéleront pourtant 
que sur des PC très rapides!! 

Microprose, Conception : Sid Meier ; programmation : Sld Meier. Andy Hollis. Jim 
Synoski et David Mc Kibbin ; graphisme : Max Remington III, Murray Taylor et Bruce 
Shelley: musique et bruitages: Ken Lagace. 

Recette : une pincée de F/ight Simu/ofor, un zeste cains. Une carrière qui ne vous lâchera pas de sitôt ! 


de Cfiuck Yeagers et une bonne dose d’octets et 
de Mégahertz... F19 est un simulateur de vol et 
combat aérien hors du commun. Microprose a réu¬ 
tilisé ici la recette qui fit (et fait encore) le succès de 
Guns/iip. 11 y a tout d’abord la beauté des graphis¬ 
mes et des animations. Viennent ensuite un réaBwne 
de pilotage convaincant et une stratégie ausa com¬ 
plexe que variée. La prise en main de F J 9, c’est votre 


Il faut tout d'abord parier des nécessités < hard > de 
l’emploi de ce soft. F19 tourne sur tous les PC et 
compatibles. Le programme est cependant si com¬ 
plexe que la configuration idéale est assez onéreuse : 
un AT muni d'une carte EGA (ou VGA)... Les 
concepteurs ont pourtant prévu tous les cas de figu¬ 
res: A tout moment. l’utiSsateur peut en effet modi- 


L’auianestdotéd'unsi^stèmedeciséepeifectionné. Discret commeuneombre.leF-lÇattendson heure. 
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prendre note sut papier de ses objectifs (descriptif 
et localisation) et étaler devant Kii l'une des cartes 
fourniesdanslepackage. Tout est enfin prêt, le plus 
dur reste à faire. Réacteure allumés, (laps, une légère 
traclion sur le manche... 

Le pilotage de F19 est très classique. Le tableau 
de bord n’est pas trop compiene. tous les indica¬ 
teurs apparaissent en transparence à travers le cock¬ 
pit. Les autres informations vont se partager deux 
fenêtres en bas de l'éaan. Première manœuvre, 
vous engagez le pilote automatique. 

C’est un des éléments les plus Importants. Pour cha¬ 
que mission, l'ordinateur définit au minimum qua¬ 
tre points géographiques mémorisés pat le PA 



F-19 brille por son superbe graphisme en 30. 



Plusieurs modes de elsuolisollon sont possibles. 



Le choix des ormes est très forge. 


(pilote automatique). Ce dernier, une fois enclen¬ 
ché, Vous mène donc vers la cible numéro un de 
cette mission, une plate-forme pétrolière que vous 
devez photographier, Vous profitez de ce court inter¬ 
mède — le PC tient le cap... — pour préparer 
Toffensive. La fenêtre de droite montre une carte 
plus ou moins zoomée de la zone survolée. A droite, 
on appelle tantôt la fenêtre armement pour sélec¬ 
tionner ici la caméra, tantôt les fenêtres cibles, rap¬ 
port, tableau des dommages subis, etc. 

Dès 1 approche de la cible, il faut reprendre le 
contrôle des commandes. La sensibilité des com¬ 
mandes peut être â tout moment réglée selon trois 
niveaux. Dans la fenêtre «cible », vous apercevez 


tnentôt un village allié, puis un chasseur ennemi et 
enfin vooe objectif. 

Le reste est affaire de réflexe, de sang-froid et sur¬ 
tout. d'expérience. Le joueur maSn usera sans cesse 
de la pause (en début de partie 1) et ralentira le jeu 
en choisissant pour le combat Toption graphique la 
plus fournie et donc la plus lente... Message de la 
base : < premier objedtf atteint, sélectionnez nouveau 
cap >. Le PA reprend la main en attendant la der¬ 
nière phase, l'artenissage sur piste (complexe mais 
modulable selon le niveau choisi) ou l'éjection en 
parachute en cas de panique! 

Voilà retracée brièvement une mission classique de 
F19. Au niveau plus élevé, il faudra bien sûr ajou¬ 
ter à l'ensemble les incessantes attaques ennemies, 
les radars de l'adversaire qui tracent sur votre carte 
des zones très dangereuses, le réapprovisionnement 
en fuel sur les bases alliées, etc. Et bien sûr, en bn 
de mission, Tétemel café au mess en compagnie de 
toute l'équipe. 

FI9 clôture cFTaque mission par un récapitulatif sur 
carte de votre trajectoire et de vos actions. Idéal pour 
comprendre les fautes commises! 

Complexe mais très facile à prendre en main grâce 
au < carte clavier > qui montre clairement l'empla¬ 
cement et l'emploi des touches, aussi réaliste dans 
son pilotage que dans la stratégie et la variété de 
ses missions, FJPSieoll/) Fighterest è mon sens le 
meilleur simulateur aérien disponible à ce Jour sur 
PC (cf. comparatif en fin d'article). Et si le pro¬ 
gramme est très lent sur les machines de base, la 
complexité de sa stratégie suffit souvent â contrer 
ce handicap. Espérons seulement que les res¬ 
ponsables de Microprose traduiront très vite la 
notice volumineuse qui accompagne celte petite 
merveille ! Olivier Hautefeuille 


Type- 

Intérér _ 

Animation 
Graphisme 
Bruitage _ 
Prix_ 


.sirnuyaleur de vol et combat aérien 

_ 18 (AT). 17 (XT) 

_ ***** (AT) * * * (XTJ 

_ ***** (EGA ou VGA) 

_ * * 

_D 


Avis 

Dernière production des ateSers de Micropiose. F19 
Project Steaith Fig/iter est un programme de grande 
qualité. Les graphismes sont très élaborés, lorsque 
Ton possède une carte EGA. L'animation est un véri¬ 
table modèle, si l'on dispose d’un miao à base de 
80286 ou bien encore de 80386. De la même 
manière, la bande sonore est de qualité, sauf si l'on 
n’a pas de carte son dans sa machine. Cette petite 
étude montre que la configuration idéale pour 
exploiter F19 est plus courante dans les bureaux que 
chez les particuliers. Ce qui est bien normal puis¬ 
que le prix moyen d’un AT avec carte EGA et moni¬ 
teur couleur tourne aux alentours des 12IXIO Ft hors 



Lei>ont. point commun de nombreux simutateura f 


taxes bien entendu. Bref. F19estunproduithauîde 
gamme pour machine haut de gamme. Inutile donc 
de le faire tourner sur votre PC à base de 8088 à 4,77 
MHz et de carte CGA ; vous seriez vraiment déçu ! 

Acidrlc Briztou 

Comparatifs 

F19/Flighî Simulatorll: après F19, F/igfit SfmulQ- 
lor souffre de ne pas exposer mieux l’objectif de ces 
missions en début de partie. 

La variété des situations proposées par FJ 9 confère 
à ce dernier un avantage certain. Quant au contexte 
^phique et sonore. Qest très similaire pour les deux 
titres avec un avanage à FJ9pour la précision des 



FUghl Simulalor 3.0 en EGA. autre référence. 



F‘l8 sur Amiga~ 



Chuck Ÿeoger's sur PC en CGA. 

décors extérieurs en mode « 2 ». 

F]9/Cfiuck Yeager’s Advanced Ffight Simu/ah'on ; 
Chuck Yeager’s AFS est plus souple sur les XT que 
ne Test FI9. Il met en place de très nombreuses et 
belles figures aaobatiques et offre de ce fait une ori¬ 
ginalité supérieure à FJ9. Mais il faut bien l'admet¬ 
tre, le plaisir et l'angoisse sont bien moins durables 
sur Chuck Yeager's que sur F19 ! 

FI 9/FJ8 Interceptor : il faudrait envisager une tra¬ 
duction de FJ9 sur Amiga. Si l'on passe outre les 
difficultés de performance visuelles et sonores qui 
existent entre les deux machines. F19 l’emporte là 
encore grâce à la variété et à la préparation de ses 
missions. Mais le PC n’est pas un Amiga! 
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devez explorer la jungle afin de capturer des rebel¬ 
les et obtenir des renseignements sur le camp des 
prisonniers. En cours de route, votre grand cœur 
de chevalier ne résiste pas ; vous tombez sur un vil¬ 
lage occupé par les rebelles que vous vous empres¬ 
sez de libérer. Sensible à l'accueil chaleureux et à 
la reconnaissance des villageois, vous décidez de 
faire une halte. De nouveau frais et dispos, vous êtes 
en mesure d'affronter le dépôt de munitions pour 


L'exploll technique et la ressemblance ooec la eersion orcode/on« de ce so/l un 

Operation Wolf 


Explosfon d’un fiétlcoptère. 


parcours. 


AMIGA 


On l'attendait, ce jour fatifique où le micro-ordinateur n’aurait 
plus grand-chose â envier aux jeux d’arcade. Avec Opération 
Wolf, le coup d’envoi est lancé! Ce soft est un des plus beaux jeux 
d’action disponibles sur Amiga. 


Océan. Programmation : Christophe Gomez 


Est-ce bien utile de vous représenter ce superbe hit ! 
Gagnant du Tilt d’or de la meilleure adaptation 
arcade, Opération WolJ fait une entrée fracassante 
dans le monde de la miao après avoir été le numéro 
un au palmarès des jeux d’arcade. Faisons tout de 
même un bref rappel pour les retardataires à pro¬ 
pos du scénario. Dans un pays d’Amérique Latine, 
frappé par les affres qu’engendre habituellement un 
coup d’état, des personnalités diplomatiques ont été 
enlevées. On sait qu'elles sont gardées en otages 
dans un camp de concentration situé au cœur de 
la lorêt amazonienne. Une attaque en force ne ferait 
que mettre la vie des otages en danger. En revan¬ 


che. rinfiitration d’un commando est jugée plus 
adaptée à la sfiuation. Le supersoklat, c’est vous, 
bien sùr et vous avez pour mission de localiser le 
camp de concentration, délivrer les otages et les 
amener à Taéroport pour prendre Tavion de trans¬ 
port salvateur. 

Mitraillette en main, quelques munitions, une poi¬ 
gnée de grenades et en route pour l’aventure ! Le 
jeu comporte six niveaux qui s’enchaînent logique¬ 
ment. Dans un premier temps, on vous parachute 
en pleine jungle avec pour objectif la destruction du 
réseau de communication afin que l’ennemi ne 
puisse pas donner Talerte. En czis de succès, vous 


Intermédiaire. 


c'est pavant. 


I 
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vous ravitailler. L’étape suivante vous mène au camp 
de concentration où les otages sont gardés. Le grand 
final se passe à l'aéroport où l'avion transporteur 
vous attend avec vos otages libérés. 

Le système de jeu est identique à celui de la ver¬ 
sion arcade, hormis le fait qu’ici la souris remplace 
la rnllrailleuse ! 

La partie droite de l'écran est réservée aux données 
qui vous informent en f)ermanence sur fétatde votre 
santé, vos munitions, les ennemis à abattre, etc. Le 
reste de l'écran (les trois-quarts) constitue l'écran 
principal offrant une vison à la première personne. 
Au début de chaque niveau, votre objectif est défini. 



La lungle au deuxième niveau. 

Un scrolling horizontal s'enclenche et le leu d’artl- 

fice commence! Des vagues de rebelles, armés 
jusqu'aux dents, apparaissent à un rythme infernal ! 
Ils courent, rampent, descendent en parachute, bref, 
ils se déchaînent pour vous trouer la peau ! En outre, 
des blindés et des hélicoptères viennent leur prêter 
main forte ! Le joueur n'a qu'une option : lâcher des 
rafales dans le tas ! Ne videz pas votre chargeur sur 
tout ce qui bouge. Ils ne sont pas tous dangereux. 
De plus, les munitions sont rares et les recharges 
n'apparaissent qu'au compte-gouttes. Tirez en prio¬ 
rité sur les lanceurs de couteaux, de roquettes et de 
grenades (ces séquences sont superbes!). Un aspect 
très particulier d'Opération Wolf réside dans la taille 


lâ^sa 

T I 1 ■ ■ ■ ' 


53 08 07; 


Vltef Un tir sut la bouteille à énergie t _ 

des sprites : spectaculaire ! La distance entre les sol¬ 
dats ennemis et vous varie de quelques mètres à 
plusieurs dizaines de mètres. Ainsi, les soldats les 
plus proches font davantage de dégâts quand ils 
tirent. 

Etre à court de munitions est un des pièges à éviter 
et sachez qu’il y a un temps mort entre ta fin d’un 
chargeur et l’enclenchement du suivant. De même, 
ne tirez pas sur les innocents ou sur les otages, votre 
score en souffrirait. Par ailleurs, une multitude 
d’objets utiles jonchent le sol tels que des bâtons de 
dynamites, des caisses, des bouteilles et surtout le 
freefire qui offre un tir illimité pendant un court laps 
de temps. 



Inutilede revenir sur l'excellente qualité de la réali¬ 
sation. Les graphismes. Tanimation. te bruitage sont 
irréprochables. Il faut néanmoins souligner que cer¬ 
tains aspects du jeu ne sont disponibles que sur un 
Amigo possédant une extenàon mémoire de 512 Ko 
(par exemple, les caisses et certains bruitages). La 
simifitude avec la version arcade est frappante, c'est 
à se demander si ça vaut encore le coup d’aller glisser 
des pièces pour la pratiquer! Opération WoJ/estun 
jeu fabuleux sur Amiga. le meilleur dans sa catégo¬ 
rie. Un must! Dany Boolauck 


Type- 

fntérèf_ 

Animorion 
Graphisme 
Bruitage _ 
Prix_ 


_ action 

_19 

«**-** * 
****** 
h ir it ic * it 

_ C 


Version ST 

Cette version<esr pratiquement identique à la ver¬ 
sion Amigo mais elle est moins convaincante sur cer¬ 
tains points. 

Rien à redire des graphismes et de l'animation. 
Les bruitages souffrent un peu sur la version ST 
(mauvais bruitages des héficoptères et blindés) pour 
des raisons de mémoire. Toujours pour les mêmes 
raisons, pas de caisses ni de freefire! Du point de 
vue confort de jeu. on regrette un peu les change¬ 
ments de disquettes entre deux niveaux. Plus gênant 
encore, quand on perd une partie, il faut recharger 
la disquette ! Le jeu est moins complexe h pratiquer 
que la version Amiga qui. elle, est aussi difficile que 
la version arcade. 

Malgré toutes ces petites imperfections. Opération 
Wolf reste très agréable sur ST. Le plaisir de jouer 


est intact et c'est ce qui importe. D.B. 

Type oeiton 

intérêt _17 

Animation _ ****** 

Graphisme _ ****** 

Bruitage * * * * 

Prix_ C 



Les iiedettea armées de milrallleuses. 


Version CPC 

J’ai été agréablement surpris par la qualité de la ver- 


Hon CPC. On retrouve les aspects essentiels du 
jeu d'arcade. N’étant pas un mordu de l'Amstrod. 
j’ai tout de même pris du plaisir à jouer à Opéra¬ 
tion Wolf SW cette machine. En concluaon : c’est 
un bon soft. 

D.B. 

Titrt^ 

nrtinn 

intérêt 

jfi 

Animntinn 

***** 

f^Tnj\h\smp 

***** 

Rnùtnr}/» 

**** 

Prix . . 

R 


Version C 64 

L’adaptation pour le Commodore 64 est la moins 
belle de toutes les verrons mais là encore, les aspects 
essentiels de la version arcade ont été reproduits. 
L’inlérêi de jeu est là et on s’accroche pour faite un 


bon score ! Convaincant ! D.B. 

Type oction 

intérêt _J5 

Animation _ ***** 

Graphisme _* * * * 

Bruitage - ***** 

Prix_6 


Avis 

Alors là, bravo ! c'est vraiment du beau travail, la 
conversion d’Opération Wo//pour Amiga est aussi 
belle que le jeu d'arcade. 

Bien sûr. il s'agit d'un simple jeu de tir avec une 
action assez répétitive, mais la qualité de la réalisa¬ 
tion vous fait tellement craquer que l’on y Jouerait 
pendant des heures. On se laisse totalement pren¬ 
dre au jeu. même si la souris a remplacé la mitrail¬ 
lette du jeu d’arcade. 

Un seul reproche ; les changements de disquettes 
bien trop fréquents. 

Alain Huyghues-Lacour 



La version ST est moins convaincante. 



H=a 


»aoia« 

'Tl 




La version CPC est réussie. 
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Denaris 


Le dernier monelre du premier niueou. 


Le ballet de la mort commence : /asclnont I 


fji moindre erreur de iugcnieiit est fatolef 


version, surnommée Kolalcis, m'avais séduit dès les 
premières secondes. 

Denaris, la veraon définitive, la vraie, m’a tout sim¬ 
plement mis à genoux ! Pourtant, il n’y a rien de sur¬ 
prenant au départ ; Denaris est un banal shoot-them- 
up au sCTOÜing horizontal. Vous dirigez un vaisseau 
â l’assaut de bases ennemies extrêmement bien 
défendues. Chaque base correspond à un niveau 
du jeu (il y en a douze en tout). Une fois la partie 
engagée, c’est la lutte au finish ! Les monstres et 
autres robots ne vous font aucun cadeau. Une seule 
erreur de jugement ou de manœuvre, une seule et 
c'est la mort. Les vagues de monstres se succèdent 
è un rythme infernal, débouchant de toutes parts 


AMIGA 

Ce logiciel, signé Rainbow 
Arts, est l'exemple (R) fype 
du cas où le clone surpasse 
l'original I Ce superbe 
shoot-them-up, digne d’un jeu 
d’arcade est le meilleur 
qu’on puisse trouver sur Amiga. 

II devrait faire un tabac 
à la sortie en janvier 89. 

Un véritable régal pour 
les joueurs confirmés ! 

Rainbow Arts 

Dans les jeux d’action, il y a un genre qui, de par 
le succès qu'il connaît, rend les micromaniaques (je 
ne parle pas des inconditionnels) exigeants et diffi¬ 
ciles. Il s’agit des jeux de tir. Non, le shoot-them- 
up n’a pas fait son temps, loin de là. On constate 
simplement que le nombre effarant de ceux qui sont 
présents sur le marché provoque un phénomène de 
saturation bien compréhensible. 

D’accord, les fanas du genre y trouvent leur bon¬ 
heur. Mais nul ne peut contester que la majorité de 
ces logiciels sont de qualité moyenne. Parlez-moi 
des shoot-them-up de grande classe capables de 
déBOrder le cadre des Inconditionnels et je réponds 
Star Roy dans le genre Defender. l/yper dans le 
genre Go/oxlan et Denaris dans le genre R-Type. 
Nous savons tous que Defender. Galaxian et R-Type 
ont d’innombrables clones. Cela n’empêche pas que, 
parfois, le clone soit aussi bien ou mieux réabsé que 
l’original I C’est le cas de Denoris que je considère 
comme le nec plus ultra dans sa catégorie. La pré- 


De superbes sprites richn en couleurs. 


jJn poiioop difficil e du troisième niréau. 
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et déaiuant des circonvolutions qu’on a du mal à 
anticiper dans les débuts. Audace, nerfs en titanium 
et réflexes sont les conditions requises pour sortir 
indemne de ce ballet mortel. Même le décor recèle 


des pièges qui ne pardonnent pas les erreurs d’inat¬ 
tention 1 Non. vraiment, ce jeu n’est pas pour les 
bleus ! Ce ne sont pounanl pas les armes et défen¬ 
ses qui manquent : bouclier frontal, dorsal et ven¬ 
tral, canon frontal et lasers latéraux en sont les prin- 


roent. Un joueur contrôle le vaisseau tandis que le 
deuxième contrôle le satellite (ou bouclier} ! Je vous 
laisse imaginer les parties démentes que l’on peut 
faire avec un bon partenaire ! 

Moins difficile à pratiquer que la version Amigo, cer¬ 
tains risquent de la trouver décevante. Mais Deno- 
ris sur C 64 est une réussite. Pour les incondition¬ 


nels du genre er les autres ! D.B. 

Type _ oction 

Intérêt 17 

Animation * * * * 

Graphisme * * * * 

Bruitage_ * * * * 

Prix n.c 





Les boucliers; le uentra) et le dorsal. 


cipaux exemples. Ne rêves pas, cet arsenal ne vous 
est pas servi sur un plateau. 

Des objets circulaires traversent régulièrement 
l'écran, vous devez les toucher pour que l'arme ou 
le bouclier apparaissent. Sans bouclier frontal (BF), 
vous n'avez strictement aucune chance de parcou¬ 
rir ne serait-ce qu'un quart de niveau. Contrairement 
aux autres boucliers, le BF n'apparaît pas quand le 
joueur touche la bulle correspondante, il traverse 
l'écran en partant de la gauche pour s'immobiliser 
un peu plus loin. Récupêtez-le très vite ou vous êtes 
cuit ! Les niveaux, de difficulté croissante, se termi¬ 
nent toujours par un combat contre un gigantesque 
monstre ou obstacle. Un conseil: branchez votre 
auto-fire si vous n’aimez pas les crampes! 

Denaris est un superbe jeu d’action dont les pièges 
et la difficulté ont été soigneusement élaborés. Toute 
la science d’un joueur confirmé est mise à rude 
épreuve! Les graphismes sont impressionnants: 
c'est un déchaînement de couleurs, le tout réalisé 
avec un luxe de détails extraordinaire. 
L'animation est une des plus réussies sur Amiga, un 
plaisir ! Ajoutez à cela des bruitages irréprochables 
et vous avez un jeu digne des salles d’arcade. Ce 
must de l’année devrait déjà être disponible. Pour 
joueur confirmé. Dany Boolauck 

Type _acb'on 

Intérêt _ ~ 1 9 


Animation . ******* 

Graphisme __ ******* 

Bruitage _ **♦*•*•* 

Prix _n.c. 


Version C 64 

Jouer sur cette version est un véritable plaisir ! Non 
seulement on y retrouve certains monrtrcs de la ver¬ 
sion Amiga mais elle offre, en plus, des options. Tout 
d’abord, le bouclier principal [ou satelltte) peut se 
fixer à l’avant ou à l’arrière du vaisseau ou évoluer 
librement de son côté tout en lâchant des salves mor¬ 
telles sur les monstres ! Ensuite vient Toption la plus 
intéressante et exclusive à la version C 64. Appuyez 
sur la touche F5 et vous jouez à deux simultané- 


1.6 superbe décor du qua$rtérrte nioeou f 

Avis 

J'avoue tout ; je suis un inconditionnel des shoot- 
them-up et rien ne m'éclate autant que de diriger 
mon vaisseau dans l'espace en massaaani allègre¬ 
ment des hordes d’Aliens. Abrs, quand j’ai décou¬ 
vert Denaris. ça a été le coup de foudre. C'est le 
plus beau, le plus rapide et le plus excitant. Jamais 
encore, on avait pu voir autant d’Aliens sur l’écran 
en même temps, ce qui offre de magnifiques mas- 
sanes avec des armes inaoyables. 


Je n'irai pas pat quatre chemins, Denoris est, à ce 
jour, ce qu'on a vu de mieux dans le genre. Je 
n'h&ite pas un instant, c’est l.E shoot-them-up 
du sièce et celui qui viendra me dira le 
contraire aura affaire à mon laser. Si vous avez un 
Amiga, faites-lui plaisir en lui offrant Derrorls. Si vous 
n'en avez pas, il ne vous reste plus qu'à aller en ache¬ 
ter un immédiatement- Vous n’avez pas le choix, 
les Space Invaders, c’est terminé. Maintenant, il faut 
jouer au Denaris. Alain Huyghues-Lacour 


Denaris ou l'art de faire du neuf avec du vieux. Le 
sempiternel scrolling gauche-droite, un vaisseau gui 
décharge des bordées de pruneaux sur tout ce qui 
bouge figurent parmi les ingrédients mille fois réin¬ 
jectés dans la marmite à shoot-them-up. Heureu¬ 
sement que les graphismes somptueux et les brui¬ 
tages suffisent à masquer la monotonie de l’action. 
Car même s'il est nécessaire de s'entraîner un bon 
bout de temps avant de franchir victorieusement les 
premiers tirs de barrage, il faut reconnaître que l'on 
atteint le degré zéro du jeu. Le joystick se charge 
de tout. C'est à se demander si la présence du joueur 
est vraiment indispensable. Indlana Red 


R-lype 


CONSOLE SEGA 


C’est le meilleur shoot-them-up sur la console Sega! 
On éprouve un grand plaisir à jouer grâce à 
un parfait dosage du niveau de difficulté. 

Une conversion fort bien réussie/ 


Sega 

Misaon accomplie pour Sega qui a très bien réussi 
la conversion sur console de l'un de ses plus grands 
succès d’arcade de Tannée. Alors que votre vais¬ 


seau s'approche de !a base ennemie, des nuées 
d’Aliens déchaînés se précipitent à votre rencontre. 
Vous en abattez le plus possible et soudain une pas¬ 
tille apparaît. Vous la ramassez, un module traverse ► 
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Letf fabuteux grapMames du logiciel hypnotisent te joueur qui ne peut plus quitter sa manette 


Comparatif 

RTiipe et Denaris présentent de très nombreuses 
similitudes. Denaris est un clone de R-Type. Tous 
deux bénéficient d’une superbe réalisation. 11 est évi¬ 
dent que ^■An 1 iga possède des possibilités graphi¬ 
ques et sonores sans commune mesure avec celles 
de la console Sega. Denaris offre un magnifique 
spectacle grâce à de superbes graphismes, une ani¬ 
mation partkulièrement rapide et une bande sonore 
très convaincante. Seuls les monstres sont plus 






l'écran et vient s'accrocher à l'avant de votre vais¬ 
seau. Tant qu'il se trouve sur votre vaisseau, ce 
module tient le rôle d'un éaan protecteur qui inter¬ 
cepte les tirs ennemis. Plus important encore, lors¬ 
que l'on actionne le second bouton de tir, il part en 
avanfpour vous servir d’avant-garde et on peut le 
rappeler à n’importe quel moment. Précédé du 
module, vous pénétrez dans la première salle tan¬ 
dis que de nouveaux Aliens arrivent et que des 
robots marchent sur le sol en tirant sur vous. Au fur 
et i mesure que l’on progresse dans le territoire 
ennemi, on ramasse de nouvelles pastilles qui cor¬ 
respondent à des armements très sophistiqués : dou- 



II faut foire mouche plueieurs/ois pour tuer. 


blés tirs, missiles et rayons lasers qui ricochent sur 
les parois. 11 est très important d'augmenter ainsi 
votre puissance de feu, d'autant plus que le module 
bénéficie également de ces nouveaux équipements 
et qu’à vous deux vous faites de sérieux ravages chez 
l’ennemi. Des monstres, aussi énormes que magni¬ 
fiques, vous attendent à la fin de chaque niveau. 
Livtez-leui un combat acharné pour en triompher. 
Le premier que vous affrontez essaie de vous attein¬ 
dre en déployant sa longue queue, tandis qu'une 
tête émerge de son ventre pour balancer des pro¬ 
jectiles dans votre direction. Pour le détruire, vous 
devez l'atteindre à de nombreuses reprises et vous 
n'y parviendrez qu’en envoyant le module à fendrolt 


où sort la tète. Le module, qui est indeslrucfible. 
tire sans discontinuer tandis que vous tâchez de res¬ 
ter hors d'atteinte du monstre jusqu’à ce qu'il explose 
sous vos coups. Dans le second niveau, c'est un 
cceur qui vous attend. Il occupe une bonne partie 
de l’écran, ne vous laissant que peu de marge de 
manœuvre pour éviter le long serpent qui déroule 
ses anneaux autour de votre vaisseau. Le serpent 
sort d’une artère et se déplace selon un schéma qui 
est différent à chaque fois, avant de di^araitre dans 
une autre artère. Il faut le détruire à de nombreu¬ 
ses reprises avant que le cœur n'explose. 

Dès le début du niveau suivant vous êtes immédia¬ 
tement confronté à un adversaire redoutable, qui 
est celui qui vous posera le plus de problèmes. Il 
s’agit d'un gigantesque vaisseau-mère. Il occupe 
Téquivalenl de trois éaans el avance très lentement 
en ne vous laissant qu'un espace réduit pour le com¬ 
battre. II fait feu par ses Innombrables canons que 
vous aurez du mal à détruire. Heureusement, les 
armes que vous pouvez vous procurer lors de ce 
combat sont partieuKèrement puissantes, mais il ne 
sera pas facile pour autant de survivre. Sega réus¬ 
sit une adaptation irréprochable de R-Type sur 
console. Les graphismes sont excellents. On appré¬ 
ciera tout particulièrement les monstres, réellement 
impressionnants. L’animation est précise el l’action 
s’accompagne d’une bande sonore de qualité. Mais 
le plus important, c’est que l’on éprouve un grand 
plaisir de jeu grâce à un parfait dosage du niveau 
de difficulté. Comme dans le programme original, 
on a la possibilité de reprendre le jeu à partir du 
niveau atteint lors de la partie précédente. Toutes 
ces qualilés font de R-Tÿpe le meilleur shoot-them- 
up sur la console Sega. {Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 

Type. _ arcade 

fnléril_i 7 

Animation _ ***** 

Graphisme_ ****** 

Bruitage_ ***** 

Prix_C 



De ta prudence avant tout! 



Les attaques par derrière sont fréquentes. 


Le module en aoant’gardet 
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Un trattuenard toutes les secondes I 



Denarls ; nui.qrir/iquc jvu d'action. 


beaux dans R-Type. Dans Denaris, on se retrouve 
bloqué au bouT de quelques niveaux, tandis que 
dans R-T]ipe. il est toujours possible d’aller plus loin 
grâce à un dosage de la difîiculté mieux étudié airtsi 
qu’a la présence de l’option continue. Deux grands 
programmes. A.H.-L. 

Avis 

Tout petit, lorsque ma môman me donnait le bibe¬ 
ron, je touvais que la tétine était soit trop dure, soit 
pas assez : que le lait était trop froid ou trop chaud. 
Je suis un éternel insatisfait. C'est comme ça, j’y 
peux pas grand-chose... C’est pour ça que R-Type 
sur Sega ne peut en aucun cas me satisfaire. L'ani¬ 
mation est relativement de bonne qualité mais les 
sprites ont tendance à clignoter. Le déroulement de 
l’éaan est en revanche de belle facture. L'action 
rapide ne laisse pas un instant de répit au joueur. 
Heureusement, la console a une touche pause I 
Alors direz-vous : « pourquoi Acidric Britzou dit du 
mal de R-Type J» Je n’en dis pas de mal, je dis seu¬ 
lement que je suis un étemel insatisfait. Nuance... 
La palette de couleurs est affreuse. A la limite, ça 
gâche le jeu. J’ai eu l’occasion de lester R-Type sur 
console Nec : c'est impressionnant. Ici. je trouve le 
jeu graphiquement terne. Bref, R-Type est bien, et 
la console Sega un peu limitée pour ce type de pro¬ 
gramme venu tout droit des tréfonds des salles 
d'arcade. Acidric Brizlou 


Powenbmie 

ATARI ST 

Une course d'engins a Heu sur des parcours pleins de surprises. 
Toute erreur de trajectoire est sanctionnée, c’est le clash. 

Une seule chose à faire : réparer. Sans perdre de temps... 

Electronic Arts. Programmation, bruitages, graphismes: Michael Powell. 



Un des circuits proposés. 



Un des véhicules de lo course. 



Pour te réglage des paramètre*, 



t*rét aüan^^^an^départ^Le^oncurrent^oien^é}à^S!!^t^^ncar^!^ttë!!te. 


Dès le début, Powerdrome capte l'attention. Il vous 
plonge dans une course futuriste d'engins â réac¬ 
tion sur coussins d’air. Les cinq véhicules, sont con¬ 
trôlés par des pilotes très déterminés. Leur seul but 
est de gagner le trophée du Cybemeufe. Ce trophée 
récompense le pilote qui aura réussi à franchir en 
premier la ligne d’arrivée après avoir gagné six cour¬ 
ses folles sur cinq planètes différentes. Heureuse¬ 
ment (car la course est âpre), un mode entraîne¬ 
ment vous permet de vous familiariser avec les réac¬ 
tions de votre appareil en course. Toujours dans le 
but d'augmenter le confort de jeu, un grand nom¬ 
bre de paramètres sont modifiables. Vous choisis¬ 
sez ains le type de circuit qui vous convient pour 
la course de qualification ; de Fanneau circulaire aux 
pistes les plus torturées. Vous pouvez aussi modi¬ 
fier les caractéristiques aérodynamiques de votre 
appareil, en jouant sur les volets de portance ou sur 
la vitesse de combustion du réacteur. D’autre part, 
un dio'ix judicieux des filtres de votre moteur 
s'impose, car en fonction de la planète où se passe 
la course, les caractéristiques atmosphériques et 
gazeuses changent. Il faut donc veiller à ce que le 
réacteur ne soit pas endommagé par des mélanges 
gazeux inadéquats, ce qui aurait pour conséquence 
de provoquer des surchauffes durant la course. 
Comme pour les épreuves de Formule 1, vous devez 
passer des épreuves qualificatoiies afin d'occuper ► 
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Evitwr tes pûrols et tes obstades. 



Graphismes 30 et animation réussis. 


la meilleute place sur la ligne de départ. Aux com- 
martdes de votre Quadbooster turbo rapide, vous 
êtes alors projeté dans une sarabartde infernale. 
Toute la difficulté provient du fait que vous devez 
parvenir à suivre les innombrables détours des cir¬ 
cuits. Toute erreur de trajectoire est sanctionnée par 
une violente collision sur les parois du circuit. Après 
quelques chocs, votre appareil se met à présenter 
des déficiences graves telles que : la perte de stabi¬ 
lité due à l'atteinte des ailes, ou la panne de tous 
les systèmes Informatiques de bord. Vous disposez 
de la possibilité de quitter la course provisoirement 
afin de réparer votre Quadbooster. Cest en effet sur 



Au garage, pour les réparations. 


une chaîne de réparation entièrement automatisée 
que des bras-robots procèdent à la réparation des piè¬ 
ces usagées (ailes, moteurs, cockpit). Vous pouvez 
profiler de cette pause pour améliorer ies réglages 
aérodynamiques du véhicule. La course cependant 
continue. Les phases de réparation doivent donc 
prendre le moins de temps possible. Pour vous aider 
à contrôler la situation, votre tableau de bord vous 
donne de nombreuses indications telles que le niveau 
de puissance, le taux de dégâts, l'arrivée d'un con¬ 
current à l’arrière, la température des moteurs, etc. 
Le programme fourmille de détails dont il serait dif¬ 
ficile de faire une liste exhaustive. Il est possible de 
jouer à deux en branchant deux ordinateurs aussi dif- 
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lérenis qu'un ST (via fa prise modem) et un Atari (via 
le port série). Chaque joueur voit les évolutions de 
rautre sur son écran. Les saphismes sont nés con¬ 
vaincants. tant pat leurs couleurs que par les nom¬ 
breux détaiis qui s’y trouvent- Votre appardi endom¬ 
magé est plus vrai que nature. Les animations illus¬ 
trent parfaitement les progrès qui ont été faits dans 
les domaines des animatiorts en 3D surfaces pleines. 
L'écoulement des circuits et les dépassements de 
concurrents plus rapides sont d'une fluidité exem¬ 
plaire. Les bruitages sont de bonne qualité, en parti¬ 
culier bis des passages des aunes concurrents ou des 
démarrages de vone appareil. Cette pluie de louan¬ 
ges ne saurait faire oublier que ce jeu est difficile à 
prendre en main. La conduite des aunes concurrents 
est tellement parfaite que pour gagner, ii va falloir 
du temps. Ce programme nécessite une bngue phase 
d'apprentissage. Eric Caberia 

Type_simulation de course 

Intérêt 15 

Animation _ ****** 

Grophisme_ ***** 

Bruitage ***** 

Prix _C 

Avis 

Une fois encore Elecnonic Arts présente un jeu d'une 
grande richesse. Il bénéficie d'une superbe réalisa¬ 
tion. Bien qu'il s'agisse d'une course futuriste. 
Powerdrome présente de nombreux points com¬ 
muns avec Ferrari Formula 1 : on y choisit son cir¬ 
cuit et on y fait des modifications sur son véhicule 
comme dans ce dernier jeu. 

L'aspect simulation est assez dévebppé. ce qui peut 
rebuter les amateurs d'action pure et dure. Mais ceux 
qui aiment le genre s'en donneront à cœur joie. Il 
leur faudra de nombreuses parties avant de décou¬ 
vrir toutes les possibilftés qu'offre ce programme. 
Powerdrome est un jeu aussi délirant que réaliste. 
Ce iogidel fera date. Une course du futur comme 
si vous y étiez. Alain Huyghues-Lacour 

inutile de revenir sur le principe de base, ô com¬ 
bien original, de ce programme... Il s’agit en effet 
d'une course. Oui. vous avez bien lu : il s'agit d'une 
course ! Ludiquement parlant Powerdrome est pau¬ 
vre, très pauvre. Est-ce dû à une difficulté trop 
grande à mon goût? Oui. da! 

En plus, il manque de charme : il est trop léché, 
â Timage des disques sortis de certains studios 
d'outre-Atlantique où l'on fait tout, non pas pour 
plaire mais pour ne pas déplaire. Franchement, là 
c’est du genre touché-rati ! Malgré cela Powerdrome 
est bien programmé. Les graphismes 3D faces 
cachées sont de bon niveau bien que peu variés. 
L'animation, elle, se distingue par une célérité irré¬ 
prochable. Techniquement, ce jeu est donc Inatta¬ 
quable. Autrement dit, et compte tenu de son côté 
ludique réduit à une expression d'une simplicité 
extrême, il s'agit d’une très belle démo! 

Acidric Briztou 

t Merci ! Enfin un loçpciel d’action qui n'utilise aucun 
Canon laser, ça purifie mon joystick. Powerdrome 
m'a séduit sur deux points ; \e réalisme du manie¬ 
ment 3D des courses et bs quelques options qui 
accentuent la stratège de la partie. 

Le logiciel n’a qu’un défaut : il est très diftidle à pren¬ 
dre en main. Mais une fois que l’on a compris la 
manoeuvre, l'effet de profondeur rendu par le scrol- 
ling fronial est vraiment captivant. Un bon soft. 

Olivier Hauteleuille 


Pu rple 

Saturn Day 

ATARI ST 

On retrouve dans ce jeu 
d'action tout le talent 
et l’efficacité des 
programmeurs et graphistes 
d’Exxos. Un dépai^sement 
total pour le joueur 
qui se lance dans 
ces Olympiades du futur 
qui ont pour cadre 
l’espace saturnien. 

Pour les incondifionne/s 
d’Exxos. 

Exxos. Graphisme : Didier Boudron ; 
programmation : Rémi Herbulot. 

On attendait The Temple of lhe F/ying Saucer et 
c’est Purple Satum Day (PSD) qui atterrit sur nos 
bureaux. Ah ! les voies d’Exxos sont impénétrables ! 
Pas d'aventure ou d'intrigue cette fois-ci, tien que 
des olympiades galactiques, du pur et dur ! Tous les 
ans, huit «compétiteurs» de mondes différents 
s'affrontent, deux par deux, pour déterminer le 
champion des quatre éléments fondamentaux ; 
l'espace. l'énergie, le mental et le temps. Selon les 
principes d'un tournoi sportif humain, les vainqueurs 
de chaque affrontement se rencontrent en quart de 
finale et ainsi de suite jusqu'à la rencontre finale. 
Cette importante compétition a lieu au Purple Salurn 
Doy et vous en êtes le représentant humain. Au pro¬ 
gramme quatre épreuves mettent en valeur les apti¬ 
tudes des compétiteurs à maîtriser les quatre élé¬ 
ments. La grande journée commence avec le ring 
Pursutt pour l'espace, puis viennent ensuite le Tro¬ 
nic pour l'énergie, le Brain Ballet (le mental) et le 
Saut en longueur dans le temps. 

Avant de tenter le mode compétition, je vous recom¬ 
mande fortement quelques heures entre les mains 
du robot instructeur TW 27 (mode entraînement) 
Dès que vous vous sentez en mesure d'affronter les 
champions de la galaxie, la compétition peut com¬ 
mencer. L'ordinateur procède à un tirage au sort 
pour vous désigner votre premier adversaire. Un 
attentif coup d'œil sut les fiches d’identité des com¬ 
pétiteurs vous donne une foule de renseignements 
utiles pour félaboratlon d’une stratégie. La première 
épreuve, le ring Pursult. est lancée ’ Il s’agit ici d'une 
course autour de la planète Saturne en plein milieu 
de la ceinture d'astéroïdes ! Sont placés parmi ces 
énormes blocs de matières Inconnues, des épaves 
de vaisseaux peintes en jaune ou rouge qui servent 
de balises. 

Le décompte commence et à zéro, les deux vais¬ 
seaux (le vôtre et celui de votre adversaire) fusent 
à la rencontre des premiers astéroïdes. Peu importe 
le temps dans cette course, il faut gagner le plus de 
points tout en respectant une règle. Le vaisseau en 
tête de course doit passer à droite des balises rou- 



















































te ring Pur^ult : te Joueur affronte i/n adversaire dans un stotom à tropera des météorites. 


Un saut dans le temps réusa I / 


ges et a gauche des balises jaunes (dans le cas 
contraire, il donne des points à son adversaire]. 
Cette règle ne s’applique pas au second qui doit tout 
faire pour gagner, lui aussi, le plus de points ; pous¬ 
ser son adversaire, s'écarter de la ceinture d’astréoî- 
des pour aller plus vite, essayer de passer en tête 
(dans ce cas. Il doit passer correctement les balises). 
La vitesse n’est pas toujours payante dans cette 
course car le passage des balises n’est pas chose 
aisée et je ne vous parle pas des collisions avec les 
astéroïdes! Vient ensuite le Tronic Sllder où les com- 



Passez à gauche des ballaea Jaunes. 




Une boule d'énergie à récupérer. 


La séquence du Broin Batler. 


Première phase du Saut dans le Temps. 


pétiteuTs. équipés de glisseurs, doivent s’emparer 
d'un maximum de fragments d’énergie pure. L’ac¬ 
tion se passe sur un gigantesque ring en orbite autour 
de Saturne, fïrez sur les boules d'énergie et 
récupérez-en les fragments avant votre adversaire. 
Un radar vous permet de repérer les boules d'éner¬ 
gie et la position de votre adversaire. Virages à 
90 degrés, démarrages fulgurants, le Slider est un 
formidable engin qu’il faut maîtriser avant de pou¬ 
voir battre l’ordinateur au Tronic. La victoire revient 
â celui qui possède le plus de fragments quand le 
temps limite est écoulé. L'épreuve du Brain Baller, 
compliquée a priori, s’avère très prenante. Les deux 
compétiteurs sont face à une représentation géante 
du cerveau d’un cyborg. Un hémisphère est attri¬ 
bué â chacun d'enbe eux. A l’aide d’une boule 
synthétique, le joueur doit réactiver • son > hémis¬ 
phère le plus vite possible, chose difficile à réaliser 
surtout quand votre adversaire sabote régulièrement 
vos efforts. La dernière épreuve, le saut en longueur 
dans le temps, est un exercice assez curieux et inté¬ 
ressant. Vous devez sauter le plus loin possible dans 
le futur. Votre vaisseau emmagasine l’énergie d'un 
champ magnétique afin de faire le saut. Trois ten¬ 
tatives vous sont autorisées pour récupérer un maxi¬ 
mum de particules d’énergie. La longueur de votre 
saut dépend donc de l’importance de votre réserve 
d’énergie. 

Purple Satum Doy déroute un peu au départ. Est- 
ce à cause des jours pourpres et du décor saturnien ? 
Est-ce l'originalité des épreuves ? Toujours est-il 
qu’on se laisse prendre au jeu malgré la difficulté 
des épreuves. La réalisation est excellente. Graphis¬ 
mes, animation, bruitage sont de très bonne facture ; 
on est admiratif ! Pour les inconditionnels d’Exxos ! 

Dany Boolauck 


Type- 

Intérêt _ 

Animation 

Graphisme 

Bruitage _ 

Prix _ 


_ action 

_15 

*■*•**** 

******* 

**♦*-*•* 

_C 
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Une sonde gui décolle, c'tst le début de lo colonisation-, 

Pioneer Plagie 

AMIGA 

La terre s'écroule sous une gigantesque explosion démographique ! 
Des robots ultra-perfectionnés doivent développer la colonisation 
des planètes voisines. Hélas, cette superbe invention se retourne 
contre l'Homme. A vous de trouver la solution. 


Pioneer Probe, les sondes de colonisation, sous la 
forme de multiples vaisseaux armés et de mines spa¬ 
tiales. La phase de voyage interpianâaire ouvre un 
scroRing frontal rapide et impressionnant. Face à 
vous arrivent à toute vitesse les mines qui peuvent 
à tout moment vous ramener â votre point de 
départ. Le joueur dewt les détruire d’un Br laser (sou¬ 
ris) . Mais le but réel de cette phase de jeu consiste 
à atteindre avec le laser des chères planétaires ver¬ 
tes. Chacune de ces sphères vous amène sur une 
planète pour la phase de jeu principale ; la destruc¬ 
tion des sondes contaminées. 

Changement de décor, vous survolez la planète en 
vue aérienne. Partout, des tours entrecoupées de 
routes et parsemées de canons laser. Le graphisme 
est très précis, assez répétitif malheureusement. C’est 
la vitalité de l'action et surtout sa stratégie qui vont 
empêcher le jeu de sombrer dans la monotonie. Le 
Star Life survole la planète sans que vous puissiez 
modifier sa trajectoire. Il faut alors repérer sur le radar 
les sondes (points noirs) qui vont être lancées (les 
points deviennent rouges quand c’est le cas), Une 
fois votre objectif défini, vous lancez votre Ait Ship, 
un vaisseau de combat très classique mais particu¬ 
lièrement bien armé. Manié au joystick, celui-ci sut- 


Les planètes marquées sont déjà Infestées. 


Le tableau de bord principa!. 


vole très rapidement le sol ennemi, évite quelques 
tirs de canon pour enfin arriver au-dessus d'une 
sonde. Une pression sur la gâchette et la sonde 
explose... Mais attention, certaines planètes comp¬ 
tent une cinquantaine de sondes que Ton ne pourra 
détruire que dans un ordre précis. Les sondes s'acti¬ 
vent en effet à tour de rôle et en des points souvent 
opposés de la surface de la planète, d'où une stra- 
t^ede déplacement complexe etcaptyanle. Signa¬ 
lés par synthèse vocale, les vaisseaux ennemis vous 
canardent en même temps pour anéantir votre bou- 
cKêi protecteur. R faudra alors rester toujours près 
du Star Ship pour pouvoir y glaner de l’énergie et 
ne pas périr sous le feu ennemi- L'animation des 


Mandarin Software. Programmation: Bill Williams. 


La terre croule sous la surpopulation. L’unique solu¬ 
tion : conquérir l'espace, développer la colonisation 
des planètes voisines pour y mettre en place de nou¬ 
velles sociétés. Cette œuvre de déploiement a été 
placée sous le contrôle d’une unilé robotique spa¬ 
tiale. Après plusieurs siècles de travail, le résultat est 
catastrophique. Insuffisamment contrôlée, la répli¬ 
cation des cités a dégénéré. Aujourd'hui, il faut tout 
faire pour stopper le processus et empêcher que le 
cataclysme n’envahisse tout Tunivets. 

Vous prenez place dans une station spatiale de com¬ 
bat et d’exploration, le Life Star. Face à vous, trois 
moniteurs de contrôle vont définir dès le début de 
la partie les trois phases de ce jeu d’action/straté¬ 
gie : voyage entre les planètes, destruction des son¬ 
des responsables du déploiement de la colonisation 
et programmation des dromes, des armes très puis¬ 
santes mises â votre disposition. 

Tout commence par une étude du système environ¬ 
nant. Une carte précise la position des planètes. Un 
numéro Indique le degré de contamination de cha¬ 
cune d’elles. Pioneer Pfogue plonge dès lors ie 
joueur dans une course contre la montre. Que tou¬ 
tes les planètes soient contaminées et Tunivers som¬ 
bre dans le chaos 1 A la souris, vous pointez sans 
attendre la planète contaminée au plus haut point. 
Cette manipulation déclenche aussitôt un voyage 
spatial rapide mais dangereux. L’ennemi a pris nais¬ 
sance au milieu des codes génétiques de l’unité des 


K faut pointer la planète. 


Programmation des dromes. dans te Star Ship. 
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combats est très souple. Il faut lutter contre l'inertie 
du vaisseau, surtout lorsque celui-ci perd de la puis¬ 
sance et devient plus lent à réagir. Les ennemis, très 
variés dans leur forme et leurs techniques d'attaques, 
n’apparaissent qu'au dernier moment sur votre écran 
de contrôle dont l’espace visuel est assez restreint. 
Le combat est de ce fait très complexe dès le début 
de la partie... 

La troisième phase de jeu est directement liée à cette 
difficile phase de comtwt. Plus que le simple üi laser, 
votre Star Ship est armé de deux mini-vaisseaux pro- 



Le Star Ship est à côté de vous. 



Cottecte des fûts d'essence. 



Les drames restent â côté du ootsseou. 

grammables, les dromes. Sur les écrans principaux 
du Star Ship, le vaisseau mère, le joueur peut pro¬ 
grammer les dromes afin qu'ils assurent au mieux 


sa défense. Une pression sur la touche « U comme 
« ioad ». vous dirigez ensuite le diome sur un écran 
vierge pour qu’il sillonne l’espace autour de vous. 
Ce déplacement sera mémorisé dans l'une des cinq 
mémoires de Fordinateur de bord et appliqué ensuite 
« sur le temain •. Les dromes sont indestructibles et 
leur contact est toujours mortel pour Tennemi. Ce 
mode de défense est original- Modifiable à chaque 
retour de votre vaisseau dans le Life Star, il ptermet 
de sans cesse changer sa stratégie de combat en 
fonction du type d’ennemi rencontré. Pioneer Pla- 
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gue oKre en effet une très grande variété d’adver¬ 
saires : simples vaisseaux de combae. missiles à tète 
chercheuse, mines à déplacements rectilignes, 
modules qui vous enferment dans un barrage éner¬ 
gétique. etc. 

Le joueur ne pouna vainae que s’il adapte la pro¬ 
grammation des dromes à tous ces cas de figures 
Ces programmations seront d'ailleurs sauvegardées 
sur disquettes et sans cesse modifiées au cours de 
la partie.-- Passionnant! 

Bien que complexe, le scénario de Pioneer Pfogue 
ne reste finalement pas très présertt dans l’accom¬ 
plissement de votre mission. C'est très vite le com¬ 
bat qui prend Tavantage et définit à lui seul rintérêt 
du jeu. Les graphismes du sol planétaire sont cer¬ 
tes jolis mais très répétitifs. 

II n'est vraiment que la stratégie du combat pour 
motiver le pilote, stratégie qui puise son intérêt dans 
le réapprovisionnement en énerÿe. la programma¬ 
tion, l’emptoi des dromes et la nécessité d'agir très 
vite en toutes circonstances. Signalons enfin la qua¬ 
lité exemplaire de la bande son. Des thèmes diffé¬ 
rents accompagnent chacune des phases du jeu et 
créent une ambiance angoissante à souhait. 

Olivier Hauteleuille 

Type __aciion spatiale et stratégie 

Intérêt l‘f 

Animailort _ * •* * ♦ 

Graphisme * * * * 

Bruitage ***** 

Prix_n-c- 

Avis 

Les scènes de combat sont intéressantes et la pro¬ 
grammation des dromes est une excellente trou¬ 
vaille. En revanche, la partie voyage dans l'espace 
est fastidieuse et le calcul des angles, en s'aidant de 
la volumineuse notice, me donne l'impression de 


retourner à Fécole. Pioneer Piogue c'est pas mal, 
mais c’est certainement pas ça qui va me faite lâcher 
Denoris et R-Ti/pe. Alain Huyghues-Lacour 

CoTttraircment à ce que l'on pourrait aoire, Pioneer 
Ptague n'est pas un jeu d’aventure ! il y aura donc 
déçus et satisfaits... Cette dernière espèce risque 
d'être minoritaire. Ici, le graphisme est ce qui frappe 
de prime abord ; affreux, laid, du plus absolu mau¬ 
vais goût, sont autant de qualificatifs que l’on peut 
lui adresser... Le plus énervant réside malgré tout 
dans l'inutile complexité de ce programme. Un jeu 
d'action reste un jeu d'action et pour moi rien ne 
vaut un bon vieux Tac-Tac-Boum-Boum dans lequel 
on ne se casse pas trop la tête. Il faut dire que je 
suis plutôt du genre allergique aux manuels... 

En résumé : la programmation des dromes est trop 
compliquée ! Les phases de combat sont du genre 
sofwrifique et le passage de planète à planète donne 
l'occasion au programmeur de montrer ce qu'il sait 
faire. Cest bien, mais le joueur n’y trouve pas son 
compte. Bref, Pioneer Plague sombrera dans l’oubli. 
J’ai dit ! Acidric Brlztou 


Un jeu d’action moyen, sans invention est pour moi 
un jeu nul. Or Pioneer Piogue est amusant, origi¬ 
nal, et bien réalisé. J'ai pris l'indispensable peine de 
lire la notice, je n'en suis pas mort. Je suis prêt à 
parier que 10000 programmes ultérieurs vont offrir 
l'équivalent de la programmation des dromes ; le 
résultat est époustouflant. Manifestement, les pro¬ 
grammeurs ont été impressionnés par les atterris¬ 
sages de l'Anrhe du Capitaine Blood : ce qui prouve 
que les bonnes idées ont la vie dure... Les graphis¬ 
mes un peu mous font trop « démo des capacités 
d'affichage des couleurs de l’Amlgo • Néanmoins 
Pioneer Plague restera un point de repère dans l'uni¬ 
vers de l'action sur Amigo. Denis Schulfuric 


Thuader Blade 


ATARI St 

Le programme le plus attendu de cette fin d année est enfin 
là! Thunder Blade est un shoot-them-up qui séduit par 
la diuersité des situations et le changement des perspectives. 


US Gold 

La conversion de Thunder Blade. le fantastique jeu 
d’arcade de Sega, est certainement le programme 
le plus attendu en cette fin d'année. Mais il ne faut 
pas se leurrer, le ST est loin de disposer des mêmes 
possibilités qu'une machine d’arcade. Ce n'est pas 
une tâche facile que d'essayer de reproduire 


l'incroyable animation qui a fait le succès du pro¬ 
gramme original. Compte tenu de la difficulté de 
rentreprise. il faut reconnaître que US Gold s'en tire 
très honorablement. 

Comme dans le programme original, l'action com¬ 
mence alors que le Thunder Blade décolle pour 



du premier nloeau. 
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5,i»noconp.iM? 

'Simple. Aisi Unjeu auquel on ne résiste 
pas. Un succès. COMPUTER & VIDEO 
(3AME5 

'Une superbe conversion d'arcade et une 
fantastique fusillade. Doit figurer dans la 
collection ZAPPEPtS.' 22AP 


DTArroCORP, 1907 

'Unjeu excellenr-COMPUTiriCâ 
mu TME AMSTRAD CPC 
'Incroyablement frustrant 
ouable et passionnant' ACE 


AMSTRAD 


^'..rumïSTB c 

P •*' * •• [S 

fr WT ‘ ^ 

«.raioctw jp 

S/raiment super Unjeu auquel jef 
reuientirai toujours avec plaisir”;^ 
AMSTRAD ACTIOh J 

"Un filmdèborrdant d'amusenjpt.’ 

- QAMKS MACMIMC / 


ZAC DE MOUSQUETTE. 06740 ChlÂTEAUNEUF DE GRASSE. TEL: 93 # 714: 


ç. tfcrrocoRP 

*ie VMS f^cof^miniJe chaudement ArKanoid. 
peuf u>i0 saulB fdison ce Jeu est (oui 
simplement une eHpÿtivn ce fantastique* 
rZAPW 

*le message est simple vous desiiez un grand 
)eu d'arcade? le voiH COMPt iTPft QAMCS WEEn 


rciTArrocoflP. igB6 

"EMcellent— irréprochable. Un futur 
numéro un." - AMTIX 
"Vraiment impressionnant et tout â 
fait irrésistible. Un Classique.'— 
YOURSinCLAIR 
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"Ce jeu est sans doute l’une des 
plus belles bagarres de tous les 
temps. A coup sûr. cela vaut bien 
la peine d'investir.' - A CRA5M 
5MA5I1 































Attaque du De9trov€r. 

engager le combat en milieu urbain. La scène est 
vue de dessus, l'hélicoptère peut changer d'altitude 
en évoluant au milieu des buildings environnants et 
la perspective des immeubles change lorsqu’il se 
déplace sut le côté. Les chars ennemis patrouillent 
dans les rues de la ville, vous devez éviter les obus 
qu’ils tirent dans votre direction et tâcher de les 
détruire au plus vite. Le bouton de tir actionne vos 
canons et, à intervalles réguliers, il permet egale¬ 
ment de lancer des missiles bien plus puissants qui 
ont un effet dévastateur. En fait, vos canons vous 
permettent de vous débarrasser des cibles « légères ». 
comme les hélicoptères ou les avions, mais seuls les 
missiles sont véritablement efficaces contre les tanks 
et les tourelles de tir. 

Une fois que vous avez franchi le premier sectciu 
de la ville, la perspective change et le scrolüng ver¬ 
tical laisse la place à une vue en 3D. Le TTiunder 
8/ade slalome entre les gratte-ciels en affrontant 
d'autres tanks, auxquels se joignent des hélicoptè¬ 
res et des jets ennemis. Dans la fureur du combat, 
il faut prendre garde à ne pas aller s’écraser contre 
un gratte-ciel. Après cet épisode, on repasse à un 
scrolüng vertical pour attaquer un destroyer ennemi 
en pleine mer. 

Dans cette scène, votre hélicoptère reste à une alti¬ 
tude constante, mais vous avez la posabilité de 
manœuvrer sur les côtés. L'éaan scroQe donc éga¬ 


lement horizontalement. En reculant ou en avan¬ 
çant, vous pouvez arrêter le scrolüng ou l’accélérer. 
Cette marge de manœuvre supplémentaire est assez 
spectaculaire, mais ce n'est pas un gadget car il faut 
absolument la maîtriser parfaitement pour avoir une 
chance de survivre. En effet, le destroyer tire de tous 
ses canons et vous n’en viendrez pas à bout aisé¬ 
ment. 

Ces trois séquences composent le premier niveau 
de ce shoot-them-up. D’autres combats vous atten¬ 
dent encore. Dans cette conversion, on retrouve 
tous les épisodes du jeu original avec une alternance 
entre les séquences en 3D et celles à scrolüng verti¬ 
cal. Dans le second niveau, vous affrontez l'ennemi 
dans un canyon avant de voler à basse altitude en 
slalomant entre des rochers. Ensuite, vous survo¬ 
lez une rivière, puis la mer, sous le feu d'un grand 
nombre de navires ennemis avant de vous lancer 
à l’attaque d’une gigantesque fusée. Enfin, dans le 
dernier niveau vous traversez une cité industrielle, 
en prenant garde à ne pas heurter les tuyaux qui 
vous banent la route, pour atteindre le quartier géné¬ 
ral ennemi où se déroule le combat final 
TTiunder Blode est, sans doute, le jeu d’arcade dont 
l'adaptation sur micro pose le plus de problèmes, 


L'eblouKsnnte séquence finale oû «ous devee détruire cette terrible machine Infernale. 


Un slalom mortel. 

mais le résultat est fort satisfaisant. Les graphismes 
reprennent brillamment ceux des épisodes du jeu 
original. L'animation est également très soignée. 
On appréciera tout particuüèrement les changements 
de perspective qui accompagnent les mouvements 
du Thunder Blade dans les scènes en 3D, ainsi que 
la possibilité d'accélérer ou de ralentir le défilement 
et de manœuvrer sur les côtés dans les autres 
séquences. C’est vraiment du beau travail. Il faut 
bien constater que l’animation est très lente, ce qui 
retire beaucoup de piment à l'action. Mais enfin, il 
est techniquement impossible de tout avoir. US Gold 
a fait son choix en ptivilégianl graphismes et effets 
au détriment de la rapidité de l’action. 

TTiunder Biode est un shoot-them-up qui séduit par 
la diversité des situations ainsi que par les change¬ 
ments de perspective. Les séquences sont courtes, 
mais il n’est pas facile pour autant d’en venir à bout. 
Certains épisodes, comme celui du destroyer, sont 
particulièrement difficiles mais on est vraiment 
motivé pour s’acnocher afin de découvrir les épi¬ 
sodes suivants. Alain Huyghues-Lacour 

Type_ arcade 

Intérêt ___f ^ 

Anlmafion_ •*•*** * 

Graphisme_ **••**•* 

Bruilage- ~ 

Prix_ G 


La/usée géante. 


du tunnel / 


Des tanks très agressifs. 
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Version console Sega 

Si l’adapfation de Thunder Biode sur ST pose de 
nombreux problèmes à US GoU, la conver^on pour 
console S^a est encore plus difficile à réaliser. Sega 
a visiblement choisi de privilégier une action rapide 
et prenante au détriment des effets spectaculaires 
qui ont fait le succès de ce grand jeu d’arcade. 
L'action commence alors que le TTiunder Bktde sur¬ 
vole la viPe en affrontant des hélicoptères et des 
tanks ennemis. Cette scène est traitée de manière 
classique -. Thélicoptère vole à une attitude constante 
au-dessus d'un paysage qui ne présente aucun chan¬ 
gement de perspective. La configuration de la 
manette de jeu, qui présente deux boutons de tir. 
offre une dimension intéressante au combat. 
Comme dans le jeu d’arcade, le premier bouton 
actionne les canons avec lesquels on abat hélicop¬ 
tères et jets, tandis que le second lance des missiles 
qui plongent vers le sol pour atteindre les tanks. C’est 
le grand avantage de la console Sega en ce qui con¬ 
cerne les adaptations de jeux d'arcade. 

Les hélicoptères et les tanks attaquent simultané¬ 
ment. Il faut garder le contrôle de la situation en pas¬ 
sant rapidement d'un type d'arme à un autre, en 
fonction des circonstances. II faut choisir soigneu- 


S«go O choM de prlcUégier une ocflon rapide ou dét riment d t s effets epeetocutoire». 



Survol de ta aille. 



Ouf î Le deatroÿei est voJncu t 


sement scs cibles et garder la tête froide pour survi¬ 
vre. Dans la seconde scène, le combat reste le 
même, mais il est représenté en 3D- 
Cette partie est très difficile et il faut des réflexes à 
toute épreuve pour slalomer entre les explosions. 
Bien sûr. vous pouvez essayer de les abattre, mais 
vous n'autez jamais le temps de les détruire tous. 
Mieux vaut se contenter d’esquiver les Brs pour sur¬ 
vivre. Dans le dernier épisode de ce niveau, on atta¬ 
que une fusée dont on peut venir à bout sans trop 
de problèmes. Dans cette version, on retrouve la 
plupart des séquences du programme original qui 
alternent entre 3D et seroDing verticai. 

La version Sega présente d’agréables graphismes et 



En roule pour le défilé de la mort. 



L'effet 3D n'e^l pas conoaincant. 


une animation rapide qui offre un bon plaisir de jeu. 
L’action, difficile mais pasâonnante, s'accompagne 
d’un thème musical entraînant. 

On est bin du jeu d’arcade. Malgré tout, TTiun- 
der Biade est un shoot-them-up rapide et efficace. 

Comparatif 

Thunder Biade fS77/Thunder Bfode (SegaJ : ces 
deux conversons sont très différentes Tune de Tautie 
et i! est intéressant de constater comment on peut 
obtenir deux programmes aussi dissemblables à par¬ 
tir d’un jeu original. L’adaptation d’US GoU est la 
plus fidèle car on y retrouve tous les éléments du 
jeu d’arcade alors que chez sa concurrente, les 


aspects les plus spectaculaires ont disparu et que les 
séquences ne se déroulent pas dans le bon ordre. 
Evidemment, la version ST l'emporte également au 
niveau des graphismes qui sont très réussis. Bien 
qu’elle soit bien moins spectaculaire, la version Sega 
ne manque pas d’intérêt pour autant. 

L'action est classique, mais efficace, grâce à une plus 
grande rapidité de Fanimation. Son principal avan¬ 
tage repose sur la présence de deux boutons de tir, 
ce qui offre un intérêt de jeu supérieur à celui de 
son concunent. Ce sont deux versions très différen¬ 
tes, mais que ce soit sur ST ou sur Sega, Thunder 
Stade mérite le détour, Alain Huyghues-Lacour 



M ais le plaisir de Jouer reste tntact. 

Avis 

Ce loÿciet me laisse perplexe. Je ne peux m’empê¬ 
cher de penser à son homologue des cafés. Les pro¬ 
grammeurs ont peut-être eu trop d’ambition en vou¬ 
lant l'adapter sur micro. La rapidité des animations 
et la qualité du 3D ne sont pas convaincantes. En 
cela, il rappelle Out Run qui, en son temps, était 
déjà une adaptation décevante. Eric Cabeiia 


Type- 

Intérêt _ 

Animation 

Graphisme 

Bruiloge_ 

Prix_ 


_ arcade 

_15 

_ * * * * 
* * ** * 
* * * * * 

_C 
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SkatebaX ta W i 

[sportive du futur 

l combine à la fois leaM^^^^r 
f tions du football ^mF9W Æ^M 

' cain et les tectiniques du |Q^V 

I hockey sur glace. . \ 

Sur la patinoire, vous devrez 
affronter une équipe qui sauoÆÆK- ç. 
vous monlrer,^^ ténacité, 

- - . .voi^ .;.d!é»t^vTmpéfativemenU^^B^^^^ 
■l^KâSS^.^tefàcfes ét les crevasses 

mortelles qui parsèment la ^ 

Marquer des buts coûte^ 
que coûte, telle est la 
devise du Skateballer et 

_ telle doit être ia vôtre 

'ggys maintenant. 

Voire but 
d abord... su 
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désopltont 

2anv Golf, ce Jeu simple d emplol- cous plonjre dans un n-o- « 


^vGoll 


APPLE 11 GS rf^ssemble à un jeu 

Son titre comporte le mot « golf». „oif! Ce superbe jeu 

de golf mais ce n’est pas un sur Apple li GS! 

d'action, très prenant, 

Electronic Arts. Jeu original : Will Harvey, 
lan Gooding. Doug Fulton. 


Ce ^ - 

- ^ traduire par « Golf bouffon ». Ce 

pariaitement à ce programme qui 
atmosphère surréaliste, mais 
P °T Le jeu est en fait divisé en neuf niveaux 
‘'^^^Dans chacun d'eux, vous devez faire par- 
memoinscom- 
»“* ® ^ ^ laire tomber dans un trou qui vous 
aloR 8“ niveau suivant. Ce « trou » est en 
”"1 ule isssemblance avec une sàmulertion de 
I baie se dirige plus comme une boule 
comme une balle de golf. Après un 
• .cSflUO’ sur la balle, il suffit d'indiquer la 
*cot«) iP“ distance enbe le curseur de 
force du g, direction du coup (par incli- 


jinfliciilièremenl beau. 


naison de la souris par rapport à l'axe horizontal). 
Le fait de relâcher le bouton de la souris expédie 
la boule comme si une « queue • de billard invisible 
venait de la frapper. Zany Golf est très proche du 
billard également par le fait que le joueur doit utili¬ 
ser toutes les ressources du terrain s'il veut rempor¬ 
ter son challenge à temps. Par exemple. Il faudra 
jouer sur les rebonds contre les éléments du décor 
tels des murs qui apparaissent de temps en temps, 
des tubes de ketchup géants, etc. 

Chaque niveau est un petit monde en miniature. 


De <uperb«« ^opblsmrs sur II CS. 


Les iordlns 


L'écran n’en révèle qu'une petite partie mais 11 est 
possible de l'observer dans son intégralité en dépia- 
çant la souris, ce qui provoque un scrolling. Le haut 
indique le nombre de boules, c'est-à-dire en fait de 
joueurs (jusqu'à quatre) ainsi que le nombre de 
coups restant pour chaque balle. Les différents par¬ 
cours doivent s’effectuer en un nombre limité de 
. coups » possibles, suivant la difficulté du niveau, 
Mais il est possible de disposer de tentatives plus 
nombreuses en les gagnant au cours des parcours. 
Ainsi une petite fée rouge volette le long des diffé¬ 
rents «parcours univers ». De temps en temps, elle 
se pose et on gagne des bonus si on parvient à la 
loucher avec la boule. 

Ziny Golf vous entraîne dans des mondes très éclec¬ 
tiques. Le premier reprend classiquement 1 aspect 
d’un mini-golf avec un moulin à vent. 11 vous accor¬ 
dera un bonus a vous réussissez à faire entrer la balle 
par sa porte sans heurter une de ses ailes tournoyan¬ 
tes. Les autres parcours sont plus variés. On trouve, 
par exemple, un hamburger qui bouche le trou par 
lequel vous devez passer votre balle ; quelques 
«double-cliques» sur la souris le feront rebondir, 
vous permettant avec un peu d'adresse de finir le 
niveau. Un autre niveau vous permet d'utiliser des 
sortes de tapis volants sur lesquels vous déplacez 
votre boule aisément. Vous rencontrerez également 
des petits ventilateurs placés à certains croisements. 
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Le nipper-Bolfl 


Actionnés à l’aide de la souris, ils vous permettent 
de contrôler la trajectoire de votre boule. Un niveau 
est constitué par un flipper ; la souris permet de con¬ 
trôler les « (ïppets • et de renvoyer votre boule. Pour 
gagner un bonus, ils vous faut toucher des cibles pla¬ 
cées sur les côtés. Je ne vous en dis pas plus. L’un 
des plaisirs que l'on éprouve en jouant avec ce logi¬ 
ciel vient de la découverte des différents niveaux. 
Le scrolllng omni-directionnel est convenable. H n'y 
a des problèmes que lorsqu'on déplace rapidement 
la souris sur tout l'éaan pour découvrir tout le 
niveau : le sctollingest un peu saccadé. Ce logiciel 
bénéficie de bruitages ; des trompettes retentissent 
quand la grille d'un château s’ouvre, des clochettes 
tintinnabulent, les hamburgers couinent et la petite 
boule passe... Les musiques sont particulièrement 
soignées et variées- Même s’il n'utilise pas toutes les 
capacités du GS. ce soft donne déjà une bonne idée 
de ce. que pourront faire les programmeurs quand 


MotbU Madness moins amusant que Zany Got/._ 


ils connaîtront vraiment la machine ! 

Zony Golj est un jeu simple d’emploi mais réelle¬ 
ment prenant. Son attrait principal vient de sa capa¬ 
cité â créer ces univers loufoques dans lesquels se 
balade la peüte boule. François Hermellin 


Type. 


Intérêt _ 

Anlmotion . 

Graphisme_ 

Bruitage - 
Prix__ 


_aTcade 
_ .17 


_ * * * * 
***** 
***** 

__ D 


Comparatif 

Morble Madness/Zanÿ Golj. Zany Golf est proche 
de Morble Madness dans le sens où il s'agit dans les 
deux cas, d'un parcours que l'on doit faire suivre 
à une boule. Mais Zony Golj. par tous ses gadgets 
délirants et ses décors variés, est beaucoup plus 
amusant que Morble 


Itttematioiwl Kara té+ 


phisme est originale. Un seul décor supporte Ten- 
sembie de l’aventure. Inutile d’encombrer la 
mémoire d’une avalanche de pixels, c’est le com¬ 
bat qui importe. Le paysage qui apparaît en fond 
n’en est pas pour autant très réaliste. Les poissons 
sautent dans l’eau, les araignées descendent et 
remontent de leur toile... autant de détails sédui¬ 
sants à l’ouverture de jeu mais qui passent inaper¬ 
çus dès que l'action se corse. Autres « délires » de 
programmation ; la possibilité de modifier certaines 
des couleurs utilisées ou encore de faire tomber le 
pantalon de l’un des joueurs pendant le combat : 
touche «T» comme .Trousers>. pantalons en 
anglais ! 

Le reste du menu d’options est heureusement plus 
Intéressant. On retrouve ici les classiques mode 1 
et 2 joueurs, mais surtout la possibilité de faite varier 
la vitesse du jeu de très lente è « turbo ». Reste enfin 
les options on/off pour la musique et le son. La 
bande-son de JK+ est excellente. La musique 
d'accompagnement, très dynamique, est très vile 
dépassée par la qualité des sons digitalisés qui ponc¬ 
tuent chacune de vos actions. Le bruitage des coups 
portés reste digne des plus belles bagarres de 
western-spaghetti. Mais le « plus » réel provient des 


ATARI ST 

De belles bagarres en perspective pour les mordus de jeux 
de karaté > L'excellente réalisation et le dynamisme qui se 
dégagent de ce logiciel concourent à en faire un méga-jeu / 

Software Studios. Conception et programmation ; Archer MacLean ; musique 

Face à rencombremenl du marché en matière de 
combat â mains nues. IK* apporte une nouvelle 
stratégie de combat (trois combattants sur le même 
tableau) et surtout un graphisme et une animation 
à faire rouÿr toute une salle d’arcade. Accrochez 
votreceinlure (encore blanche à cette minute) et en 
toute pour la gloire ! 

La politique des concepteurs en maBère de gra- 


Dans l'univets micro ludique, il est de coutume de 
se méfier des suites des versions qui ne voient le 
jour que pour glaner des dollars sur la réputation 
des aînés. Un phénomène classique que IK + met 
en défaut dès les premières secondes. Si Interna- 
Cional Karaté avait en son temps séduit les passion¬ 
nés du genre, cette deuxième veràon a de quoi 
séduire jusqu’aux plus purs amateurs de wargame ! 


f '^nrfiuve des bombes. 


houles onicent à différentes hauteurs. 


Difficiie de foire plus réaliste. 


Oeux joueurs, trois com battants... 


Varbitre départage les joueurs. 
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Karaté Kid II. 


Cette évolution est très claire dans le jeu et témoi¬ 
gne bien du réalisme de la partie, de la dualité 
action/self-control que l’on rencontre dans la pra¬ 
tique de tout sport de combat. 

Void donc tout ce qui mène IK-I- au top niveau des 
softs de combats à mains nues. Trois joueurs à 
l'éaan. la logique et la difficuhé du combat, une ani¬ 
mation et des bruitages qui décoiffent. Un seul 
regret : ne pas avoir à sa dispodtion un mode entraî¬ 
nement ou ralenti pour profiter encore plus de la 
qualité et du réalisme des combats. 

Olivier Hautefeuille 


ais et hurlements que poussent les combattants. Du 
vrai Bruce Lee, 

Tout cela colle à merveille sur l’animation des 
joueurs. L'effort de programmation est évident en 
la matière. Impossible de revenir â Karaté Kid II par 
exemple après quelques secondes de IK+. Les 
mouvements sont d’une précision remarquable, ils 
s’enchaînent sans temps mort. La fameuse «por¬ 
tée des coups», le facteur le plus important â res¬ 
pecter dans la mise au point d'un soft de karaté, est 
éblouissante de précision. On peut réellement défi¬ 
nir à l’avance si le coup que l’on lance va atteindre 
l'adversaire ou pressentir quelques centièmes de 
seconde avant le KO que l'on n'aurait pas dû faire 
ce dernier pas en avant... IK-l- est en ce sens une 
véritable simulation. Le jeu souffre de l’absence 
d'une phase d’entraînement. Même en vitesse lente, 
la prise en main du logiciel passe par une suite de 
KÔ démoralisante. 

De plus, le combat place toujours trois joueurs sur 
la scène. Impossible de se mesurer à un adversaire 
immobile pour « travailler • des enchaînements. Face 
à la qualité du soft, c'est dommage ! Cette disposi¬ 
tion « trois joueurs » est par ailleurs aussi originale 
que passionnante, soit que vous laissiez se battre 
entre eux vos deux adversaires pour achever ensuite 
le vainqueur, soit que vous frappiez tout à la fois 
à droite et à gauche. Le tout en vitesse «turbo» : 
ily ade quoi perdre la tête, revendre son ST et jouer 
à la marelle ! 

Après quelques heures de combat. iK-f démontre 
enfin la finesse stratégique de son jeu. Puisqu'il est 
très difficile de dépasser le deuxième niveau de dif¬ 
ficulté (en fait, de vitesse), on est obligé de penser 
plus « technique » qu’action. Pour vainae. il ne faut 
pas nécessairement ruer de tous côtés mais plutôt 
rester sagement en arrière et faire en sorte que cha¬ 
que coup soit efficace. Un seul chassé réusa suffit 
parfois à vous maintenir dans ta compétition. On 
joue donc plus défensif dans un premier temps pour 
ne passer réellement à l'attaque que dans les niveaux 
élevés. 
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Version C 64 

Jntemofionnf Karaté + est le meilleur programme de 
karaté sur C 64 aux côtés d’Expfoding Fist, le grand 
classique. Les graphismes sont superbes, l'anima¬ 
tion irréprochable et la bande sonore convaincante. 
C'est un programme qui apporte vraiment de nom¬ 
breux plus ; trois combattants s’affrontent simulta¬ 
nément, quatorze mouvements différents sont dis¬ 
ponibles, les tableaux de bonus sont très réussis et 
on peut accélérer ou ralentir l'action. Un must. On 
retrouve toutes ces qualités sur la version ST qui 
bénéficie de graphismes encore plus superbes. fK + 
est également le meilleur programme de ce type sur 
ST. 

Alain Huyghues Lacour 

Comparatif 

fn/emaliorral Karaté-l-/Kora(e Kid II. Bien sûr, 
Karoie Kid II est un soft déjà ancien. Mais la com¬ 
paraison est intéressante puisque ce logiciel offrait 
déjà à l’époque une très grande variété de coups, 
des attaques et défenses très semblables à celles de 
fK - 1 -. Ce qui fait la différence ? C'est h coup sûr la 
taille des sprites et leur précision graphique, Après 
quelques minutes de jeu sur IK-t-, les champions 
de Korate Kid semblent miaoscopiques et taillés au 
couteau. On a l’impression de voir en ce dernier pro¬ 
gramme l'ébauche du /K -i-. Autre progrès notable ; 
la valeur des phases de jeu intermédiaires, lassan¬ 
tes sur Korate Kid 1/ et superbes sur IK+. O.H. 


lombmdRt^Y 

ATARI ST 

Dons le marché encombré des courses de voitures, 
ce soft évite bien des embûches. Il tire tout son intérêt de sa 
dualité action et stratégie. Bref. Lombard Rally est une grande 
simulation, difficile et passionnante. 


Mandarin Software. 

Le Lombard Rally. qui se déroule chaque année en 
Grande-Bretagne, est Tun des plus célèbres du 
monde. Il fut créé en 1937 pour concurrencer le 
rallye de Monte-Carlo et. après un arrêt pendant la 
Seconde Guene mondiaie, il reprit ensuite en 1951. 
Ce programme d’un grand réalisme vous offre de 
participer à cette épreuve au volant d’une Ford 


Sierra RS. C’est la première véritable simulation de 
rallye et c'est une réussite totale. Ceux qui n’aimenl 
que les courses d'arcade comme Oui Run seront 
sans doute rebutés par la difficulté de ce programme, 
mais tous les vrais amateurs de conduite sportive 
seront comblés. 

Le Lombard Rally se compose de cinq manches de 


Vue du cnrière et en 30. 


Surveillez bien les cadrans. 
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Le pilote tourne le volant, passe les vitesses et le navigateur vous montre le parcours. 


Test Drive est moins facile à pratiquer. 


avec un bon thème musical de présentation, un bruit 
de moteur assez réaliste et une voix digitalisée qui 
donne le compte à rebours avant Je départ. Lom¬ 
bard Rofly est une grande simulation, difficile et pas¬ 
sionnante. Un must. Alain Huyghues-Lacour 

. simu/oilon 
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Type- 

InlÂrfil 
Animation . 
Graphisme . 

Bruitage_ 

Prix_ 



Conduite pat temps de brouillard. 


trois parcours différents chacune, ce qui représente 
donc 15 parcours qui mettent sérieusement à 
l'épreuve vos talents de pilote. Mais avant de pou¬ 
voir concourir, il faut d’abord faire ses preuves lors 
des qualifications. Pour cela il faut passer les cinq 
manches différentes, dans l'ordre de votre choix, 
et remporter au moins un prix dans l'iine d'entre 
elles, c’est-à-dire en terminant dans les trois premiè¬ 
res places. Cela n'est pas si facile, il est conseillé de 
commencer par sélectionner le mode entraînement 
pour avoir son véhicule bien en main et, surtout, 
afin de se familiariser avec les différents parcours en 
repérant les passages difficiles. 

La course, représentée en 3D. est vue du siège 
arrière du véhicule. Cette disposition originale per¬ 
met de voir la route, mais également à Pintérieur 
de la voiture le conducteur qui tourne le volant et 
passe les vitesses, son coéquipier qui tient sur ses 
genoux le plan de la route sur lequel est indiqué 
votre position et, entre eux. différents cadrans qui 
vous donnent de précieux renseignements sur votre 
vitesse ainsi que sur l’état du véhicule, fl faut abso¬ 
lument surveiller ces cadrans régulièrement car si 
vous ne réparez pas à temps, votre voiture risque 
de rendre l'âme et ce serait la fin de la course. Vous 
pouvez vous rendre à l'atelier de mécanique avant 
une manche, pour y effectuer des réparations, ou 
bien seulement pour connaître, plus précisément. 


Tétât de votre véhicule. Il est également possible de 
s'y rendre alors que Tort est en course, mais atten- 
tior^. dans ce cas le temps continue de courir, ne 
le faites qu’en cas de nécessité absolue. Vous pou¬ 
vez aussi y faire effectuer des transformations sur 
différentes parties de la voiture. 

Mais tout cela n'est pas gratuit et il vous faut payer. 
Vous pouvez gagner de l’argent de deux façons : 
en remportant des prix lors des épreuves, ou bien 
en participant à des interviews à la téléviàon en don¬ 
nant les bonnes réponses, très rapidement, à des 
questions sur le rallye. 

Les différents parcours sont assez variés : certains 



L^s dénlteflctions sont bien rendues. 


traversent des forêts et d'autres otri lieu en monta¬ 
gne. Les dénivellations de ia route sont bien ren¬ 
dues : lorsqu’on roule en côte on ne voit pas ce qui 
se passe de l'autre côté. Certains parcours s’effcc- 
tiientpartempsdebrouillardetmêmelanuit. avec 
une visibilité très réduite. C’est là qu’une bonne 
connaissance du parcours s’avère la plus utile. On 
peut également regarder la carte, mais cela se révèle 
assez dangereux car U vaut mieux accorder toute son 
attention à la conduite. 

Cet excellent programme est bien réalisé, avec de 
bons paphismes et une animation très convaincante. 
Seuls les véhicules que vous doublez parfois ne sont 
guère rlusas. La bande sonore n'est pas en reste 


Comparatif 

Lombard Ral/y/Test Driue. Test Drive, un grand hit 
Tannée dernière, présente nombre de points com¬ 
muns avec Lombard Ra/fy. Tout d'abord la repré¬ 
sentation en 3D, à partir de l'intérieur de ia voiture. 
L'aspect smulation y est très présent, mais il est net¬ 
tement plus poussé dans ce nouveau programme. 
Lombard Ral/y offre un plus sur quelques points : 
possibilité d'améliorer son véhicule, les parcours sont 
très variés et il s'agit d'un véritable rallye. Tous deux 
sont d'excellents programmes et tout dépend de ce 
que vous recherchez. Si vous désirez une véritable 
simulation prenez Lombord Ralfy. Mais si vous pré¬ 
férez un programme très réaliste, moins difficile, Test 
Drive vous satisfera. A.H.-L. 

Avis 

Lombard Rally est le must du moment en matière 
de conduite automobile. Plus qu’un jeu, il s'agit 
d'une simulation où la moindre faute de pilotage ne 
pardonne pas. Les graphismes sont superbes, Tani- 
mafion sans reproche et les bruitages convaincants. 
De plus la grande variété des circuits et des types 
de route {de nuit ou par temps de brouillard) aug¬ 
mente encore l'intérêt. Que demander de plus? 

Jacques Harbonn 
Dans le marché encombré des courses auto, ce soft 
évite bien des embûches. 11 tire tout son Intérêt de 
sa duaùté action et sttatégte. C’est en fait le remède 
miracle qui semble accompagner tous les hits de la 
nouvelle génération. Comme F 19 dans un tout 
autre domaine (aviation). Lombard Ra//y soigne tout 
autant TacHon de sa course que la stratégie des répa¬ 
rations ou préparations. De quoi enterrer toutes les 
courses rallye déjà existantes. Olivier Haulefeuille 
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du 15 décembre au 25 janvier: 

Premier prix ; un Amiga 
Deuxième prix; un lecteur 1010 
offert par Computer Concept 
en jouant au Jackpot, 
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Les consoles de jeux SEGA 
et les cartouches SEGA sont en vente 
près de chez vous : 


Liste des distilbuteuis 


AUCHAN □ BHV □ BOULANGER □ CARREF OUR □ CASINO □ CONFORAMA □ CONTINENT □ CORA 
EUROMARCHE □ FNAC L GALERIES LAFAYETTE □ LOGIMARCHE “ MAJUSCULE □ NASA □ RALLYE. 


Votre point de vente 'SEGA Boutique'. 


LOGIPUCEOl 
cyciAL Les Arcades 
01500 AMBERIEU EN BUGEY 
AU TELE QUI FUME 
5, avenue Gambetta 
02000 LAON 
PICARDl TELEMATIQUE 
19, Espace les Or 


02100 ST-Q^I^ 
mT + 

C/CIALtnl 

15. boulevard Oelllno 
06300^1^ 

GAME S 

ô7, boulevard Maréchal Juin 
06800 GAGNES S/MRR 
ESPACE INFORMAnQUE 
33, rue Noël 

08000 |^^|VILXE MEZIERE 
ETSZAI^^^ 

9, rue dU Témple 
08400 YOUZIERS 


LEGUE CHAETSES 

10, rue Noél BoUoy 
28000 CHARTRES 

COCONUT 

C/CIAL Le TOangle/Nlveou Bas 
34000 MONTPELLIER 

PUBLIC ELECTRONIQUE 

Ï 7, rue de 
5400 



LA VEILLEE 
Rue delaPos!^ 
4C600BISCAROSSE 



CLElDESOL 
CllALON-S/lIlARNE 



MICRC 

29, rue Palllof de Montabért 
10000 TROIES 

SADCEBCnraKICS 

90, rue dj Rome 
13006 MiflRSEILLE 
CBI 

6, rue Mi 
13100 A 
DELTA LCtSIRS 
84, oveR^i 
13272 MARSEILLE 
PHOTO MAXIMIN 
23, rue des Périgueux 
16004 ANGOULEME 
ETS BERNARD HUMEAU 
3, rue des Bains 
17200 ROYAN 
ETS PINEAU 
26. rue Touloire 
17300 ROCHEFORT 
VIDEOMATIQUE 
6, rue des Carbonnlères 
19100 BRIVE 
MICROMAHC 
23, rue Borbecone 
19100 BRIVE 
BLANC MUSIQUE 
6, rue Stephanopoll 
20000 AJACaO 

TOPGAMES 

5, boulevard Giraud 
20200 BASTIA 
STECHATANIAN 
Boulevard Montmaitel 
26100 ROMANS 


18, place du Mortroi 
45300 PITHMERS ^ 

ISF 

13. r\ie Fourrier 
BP 106 ^ 

49414 SAtSuIUR 

MAISON TROCHÜ 

16. rue du Général de Gaulle 

A,ion CTT? TJCÇUCP . .. 


Galerie St-Sèbostien 
1*' Etage 
54000 NANCY 

JOHN JOUETS 
7, rue Stanislas 
54000 NANCY 

TECXSOFT 

18, rue du Pont des Morts 
57000 METZ 

JUNGMANN GASTON 

50, rue du Général Hirschauer 
57500 ST-AVOLD 

ETS-VALLEZ 

28. rue St-Jacques 
59500 DOUAI 

TELEMENAGER 3000 
15, Place de L'Hôtel de Ville 
60110 MERU 

BOUTIQDE LOISIRS 

40 bis, rue Delattre de TOssigny 

61000 ALENÇON 

SOFTAGE 

82, boulevard de l'Egalité 
62100 CALAIS 


NEYR1AL2 

3. boulevard Desaix 
63000 CLERMONT-FERRAND 

BASE4 

U, rue Somonzet 
64000 PAU 
IMBERT SARL 

7, Coi, 

61. 

GEORGES PCÆCTPO 
rue de 8 Mal 
71170 CHAUFFAILLES 

AMIS 

7, avenue Parlsot de la 
73200 ALBERTVILLE 

TEMPSX 

4 bis, rue de la Poste/Gol Royal 
74COO ANNECY 

NEURC»^ BOUTIQUE 
U. rue de ta Prélecture 
74000 ANNECY 

^V^OSHOP 
47, ni© de Richelieu 
75001 PARIS 
2010 ELECrRC»nES 
“ 71 , rGBPQCheri 
16006 »ARIS 

VIESC 

32, rut 
75010 

AMIE 
11, boi 
750' 


'W4MR1: 


COCONUT 

13. boulevard \foltaiTe 

75011 PARIS 
JSI 

89 bis, rue de Charenton 

75012 PARIS 

JBG ELECTRONICS 
163. avenue du Maine 
75014 PARIS 
COCONUT 

41. avenue de ta Grande Armée 

75016 PARIS 

FUTUR 

53, avenue de la Grande Armée 
75016 PARIS 

BUSOSIT SHOOT AGAIN 

146, rue de Randre 
75019 PARIS 

DVM INFORMATIQUE 

9, Plaœ Guillaume Le Conquérant 

76260 EU 

GAME'S 

Ç/CIAL Vélizy 2 

Avenue de l'Europe 

78140 VEUZY 



GAME'S 

C/CIAL St-Quentln ville 

10, rue Colbert 
78885 ST-QUENTIN 
EN YVELINES CEDEX 

CHARLEMAGNE 

50. boulevard de Strasbourg 

esoo^^^N 

>LA 

, Granvcud 
JiGianvard a|d 
IlôOLAVALËTÇ 

nv 

C/CIAL Plnan 

11 , rueRuolmenili ■ 

86000 EPINAL 

PflOTOFOC 
C/CIAL de la Forêt 
91230 MONTGERON 

MDVIDEOTgEQUE 
101, rue de ta Croix St-Ja 
91620VE.LEDUBOIS •. 

NICOMACHUS 
241, avenue d'AigenteuU 
92270TOlSr’ - 


ESFAO 

63, rue 
92300 


MlCROl 

tauise 

EVALL' 


î 1 


MASn IVIDEO 7 

C/CI/^ Rosny I 


\Port^ 

93TnR( 


fVIDEO 

chel 


.J 


ROSNV^STBCir^’^ 


raorCENTER 
Rue Guichard 
94230 CACHAN 

VIDEO PLESSIS 

10. avenue du Général Leclerc 
94420 LE PLESSIS TREVISE 

TEMPS ERUNGIS 

C/CIAL BELLE EPINE 
BP 1245 
94531 RUNGIS 

VIDEO INFORMATIQUE FAMUJ 

48, avenue du Général Leclerc 
94700 MAISON-ALFORT 

r.iBPATPrE DES LYCEES 
2. Place des Lycées 
95100 ARGENTEUIL 

STE LECOMTE 

31. rue du Général de Gaulle 
95880 ENGHIEN 

SOFT AND CO 

Route Balata 

imm. Moyero/App 6 

97200 FORT DE FRANCE 


Et ble&Wt la liste complète des points de vente SEGA sui minitel 3615 code SEGA. 
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Disquettes, cassettes, cartouches, 
une sélection des softs qui roulent. 




Graphisme 
Animation 
Bruitage _ 
Prix _ 


Intérêt 


Graphisme 
Animation 
Bruitage _ 


mi943 


Le plus efficace est le tir automatique 
rapide qui présente l’avantage d’ètre com¬ 
patible avec les autres armements. 11 est 
souhaitable de disposer de ces équipe¬ 
ments lorsque vous devez combattre le 
gigantesque bombardier qui vous attend à 
la fin de chaque niveau. Celui-ci occupe la 
plus grande partie de l'écran en lâchant des 
chapelets de bombes dans votre direction. 
Une fois que vous l’avez détruit vous atta¬ 
quez les navires ennemis avant de passer 
au niveau suivant 

Cette conversion est assez fidèle et pré¬ 
sente d’agréables graphismes. L'animation 
est réussie mais la bande sonore est assez 
ordinaire. Il est cependant regrettable que 
l'on ne puisse pas jouer à deux simultané¬ 
ment. ce qui était l'un des principaux attraits 
du programme original. Un shool-lhem-up 
assez classique, mais qui ne manque pas 
de charme. 


Type 


Alain Huyghues-Lacour 

arcade 
13 


Intérêt 


Version C 64, disquette Capcom 

L'adaptation de ce jeu sur CPC nous avait 
donné toute satisfaction. La version C 64 ne 
brille malheureusement que par sa médio¬ 
crité. Les graphismes sont grossiers et les 
animations ne sont guères convaincantes, 
Quant aux bruitages, ils sont mièvres et 
sans intérêt (un comble sur cette machine). 
En comparaison des autres programmes de 


ce type sur C64, ce logiciel est un échec. 

Eric Caberia 

action 
6 


Dommage 


Type 


Atari ST, disquette Go 

Dans cette conversion du jeu d'arcade de 
Capcom vous participez à la bataille de 
Midway lors de la Seconde Guerre mon¬ 
diale. Aux commandes d'un avion de 
chasse vous partez à la recherche des navi¬ 
res iaoonais. Vous affrontez des escadril¬ 


les ennemies qui surgissent dans toutes les 
directions en ramassant au passage des 
icônes qui vous permettent de 
vous procurer des arme¬ 
ments supplémentaires. 
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Graphisme 


Animation 


Bruitage 

Prix 


Typhoon 


K 

i 


Spectrum, cassette Imagine 

Précisons avant de commencer que ce pro¬ 
gramme n'a aucun rapport avec celui du 
même nom testé sur ST dans le Tilt n° 43. 
Vous pilotez en alternance un hélicoptère 
et un jet, le F-14. Votre but: survivre aux 
assauts incessants des engins ennemis qui 
se succèdent pour vous détruire. Pour vous 
défendre, vous disposez bien sûr de vos 
mitrailleuses, mais aussi de bombes, indis¬ 
pensables pour détruire les canons anti¬ 
aériens aux tirs si destructeurs et de bom¬ 


bes spéciales qui anéantissent d'un seul 
coup tous les ennemis présents à l'écran. 
Economisez-les car leur nombre est très 
limité. 

Vous devrez apprendre à reconnaître 
remplacement des vagues d'attaque de 
manière à anticiper. Les graphismes sont 
de bonne facture et les décors très variés 
d'un niveau à l’autre mais la 3D est mal ren¬ 
due. L'action elle aussi diffère, et vous tire¬ 
rez à l'occasion sur des bateaux pour les 
couler. L'animation est fluide et rapide et 
le scrolling vertical sans à-coups. La ver¬ 
sion 128 K bénéficie d'une excellente musi¬ 
que de présentation sur plusieurs voies qui 
ne déparerait pas un ST ' Les bruitages en 
cours de jeu sont plus classiques mais 
assez variés. Un bon shoot-them up. 

Jacques Harbonn 

__ shoot-them up 
_14 


senté en 3D, vous pilotez un jet au-dessus 
des nuages et votre mission consiste à 
détruire un porte-avions. Au deuxième 
niveau, vous pilotez un hélicoptère. Dans 
cette partie, l’action est vue de dessus et 
le paysage défile en un scrolling vertical. 
Typhoon est honnêtement réalisé, avec 
des graphismes agréables et une bonne 
animation. On regrette la lenteur de char¬ 
gement entre deux niveaux mais on appré¬ 
cie l’alternance entre les scènes en 3D, 
qui rappellent Afterburner. et celles à 
scrolling vertical, remake de Tiger Hell. 
Un shoot-them-up difficile et prenant pour 


* 4 *« 


Type _ 
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Graphisme 

Animation 

Bruitage_ 

Prix_ 


Version C64 

conversion du jeu d’arca- 
Konami propose des com- 
^■ÉjjjR bats aériens aux commandes de 
différents appareils. Dans le 
premier niveau, qui est repré- 


les amateurs d arcade. 

Alain Huyghues-Lacour 
Type_ arcade 
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Wizard's Lair^ 


Amstrad CPC, 
cassette Blue Ribbon 

Vous êtes prisonnier dans la tanière du sor¬ 
cier et la seule façon de vous en échapper 
consiste à reconstituer un lion d’or. Les 
quatre pièces qui le composent sont dissé¬ 
minées dans un gigantesque labyrinthe que 
vous devez explorer. C'est une longue 
quête qui vous attend et vous devrez faire 
preuve de beaucoup d'habileté pour fran¬ 
chir toutes sortes d’obstacles ainsi pue 



pour éviter les nombreux gardiens qui vous 
attaquent dans chaque salle. 

Tout au long de votre exploration, vous col¬ 
lectez différents objets : de l'or, de la nour¬ 
riture, des armes et surtout, des « spelts » 
qui vous seront très utiles par la suite. Si 
vous voulez sortir de ce labyrinthe, vous 
devez découvrir des passages secrets et 
établir une carte des jeux, faute de quoi, 
vous risquez forl de tourner en rond pen¬ 
dant longtemps. 

Wizard’s Leir est un Jeu d'arcade/aventure 
des plus classiques, genre dont les Ar>glais 
sont très friands H esl réalisé honnêtement, 
mais sans surprise, avec des graphismes 
simples et clairs Un programme dont le 
point fort n’est pas l’originalité et qui ne 
satisfera que les inconditionnels du genre 
Alain Huyghues-Lacour 

arcùdf'Oventure 

_ ^ JJ 

■ _1 **** 
* * * * 
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Graphisme 

Animation 

Bruitage 
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* * * 
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avions, hélicoptères), certains très dange¬ 
reux et d’autres moins. Mais ils ne vous 
attaqueront que si vous vous dirigez vers 
eux. Un radar signale la position des engins 
qui vous entourent et la carte aide à repé¬ 
rer la position des bases ennemies et la 
vôtre, ainsi que votre direction de vol. Les 
décors 3D en graphismes pleins et colorés 
rendent bien. L'animation esl fluide et 
rapide et votre hélicoptère réagit rapide¬ 
ment à vos sollicitations. Les bruitages sont 
excellents. La présentation s’accompagne 
d'une bonne musique digitalisée avec 
chant, assez longue, ce qui dénote un bon 
compactage Les bruitages en cours de jeu 
sont parfaits : bruit du rotor de l'hélicoptère 
changeant avec le régime, sifflement des 
missiles, fac-tac-tac des mitrailleuses et 
explosions, le tout conférant une dimension 
très réaliste à ce (eu prenant et difficile, 


(Notice en français.) 

Jacques Harbonn 
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Prix 

C 


ISfellar Crusade 


MSkyblasfer - 

Atari ST. disquette Reliae 

Aux commandes de votre neucopleie 
avec éventuellement l'aide d'un amt vp-s 
tentez do détruire les huit bases ennemies, 
sans oublier de protéger votis propre base 
de nombreuses attaques. Les cpîions de 
départ permettent de croisir le niveau 
(jusqu'au 19®) et le mode 60 Hertz g.n amè 
Hors la qualité de l'image, s; tcute^c-H 
disposez d'un moniteur qui acnepie ceus 
fréquence Votre hélicoptère est équipe de 
deux types d'armes mtiratl'euses lou. de? 
et missiles, dont le? Hrs peuvent ei's gui 
dés sur tout le uajet lusqu'à la cib'e 
LPS adversaires sont varies icuirasses 
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votre ennemi — un autre joueur ou l'ordi¬ 
nateur — y sont symbolisés par des points 
qui se distinguent des vôtres par leur cou¬ 
leur. L'argent étant le nerf de la guerre, 
l’essentiel de votre activité consiste, du 
moins au début, à coloniser ces systèmes 
pour en gérer les immenses ressources et 
y développer une industrie. 

Tel un fonctionnaire du Gosplan, vous fixez 
des objectifs de production à la lumière de 
multiples courbes et statistiques consulta¬ 
bles à la demande, qui donnent parfois à 
ce logiciel des faux airs de tableur. Seul le 
mode EGA confère d'ailleurs aux graphi¬ 
ques et aux plans une lisibilité correcte, La 
suite des événements dépend en grande 
partie du scénario choisi, parmi les sept 
proposés par le menu introductif, ainsi que 
du niveau de difficulté sélectionné. La 
complexité et le caractère statique de ce 
jeu de stratégie économique et militaire ris¬ 
quent de rebuter nombre de joueurs. A ne 
recommander qu’aux amateurs de warga- 
mes. (Disquette 5" 1/4 et 3" 1/2. Notice en 
français.) Jean-Philippe Delalandre 





itargome 



- 10 








Prix 


_ c 


MPsycho Pigs UXB — 

C 64, disquette US Gold 

Celle conversion d'un jeu d'arcade de 
Jaleco propose un sport bizarre auquel se 
livrent des cochons. Ce sympathique passe- 
temps consiste â ramasser des bombes 
pour les lancer sur ses adversaires afin 
qu’elles leur sautent au visage, Pour com¬ 
pliquer un peu les choses, il s'agit de bom- 


PC et compatibles, disquettes 
SSI 

Apparemment imperméables à l'évolution 
du leu inlormatique. les wargames se suc¬ 
cèdent. figés dans une forme quasiment 
iir.m-uable Avec son graphisme minlma- 
l 'iie sa louideur de fonctionnement et ses 
régies pléthoriques, f^tpllar Crusade 
n'échappe pas au conformisme de celte 
'..itogone de logiciels. Deui' empires galac- 
cue' se disputent une zone particulière- 
•ii.4nt hehe de l univers représentée à 
â'i l'-ar jh plan qv.3driré- en pe.spec- 
n.=i ! liV-sremes «teiiaires dominés par 



bes â retardement. Elles explosent quand 
le compte à rebours s’achève, ou bien 
lorsqu’elles frappent directement un joueur 
De temps àautre, des Icônes apparaissent 
et on peut augmenter ses performances en 
les ramassant. Après certains niveaux, vous 
passez à un tableau de bonus dans lequel 
vous embrassez des truies qui apparaissent 
et disparaissent rapidement. 

Avec Psycho Pigs. on et bien loin des grands 
jeux d'arcade Le principe est très simple, 
l'action répétitive et la réalisation guère 
impressionnante Pour tout dire l’ensemble 
est assez niais. Et pourtant, on se surprend 
à y trouver un certain plaisir. Finalement. 
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vier, éventuellement en conjonction. On 
peut ici avancer l'arme prête au combat, ce 
qui est plus pratique. 

Le jeu reste intéressant mais celte 
adaptation est entachée de 
quelques bugs. Dans certains 
cas. Helgor pose son épée 
sans qu'on le lui deman¬ 
de et refuse de s'en 
resservir même en la 
reprenant. De mê¬ 
me, il ne court 
que quand 
l'envie lui 
chante. 

Le 


c'est assez amusant, mais on s'en lasse 
très vite. Alain Huyghues-Lacoûr 


Type _ 

Intérêt _ 

Graphisme 

Anlmotlon_ 

Bruitage _ 

Prix _ 


. arcade 
_ 12 


* * *•* 

_ * * * 

_ B 


graphisme des créatures est très bien fait 
et leur animation tout à fait réussie. En 
revanche, les décors sont ternes, en parti¬ 
culier par un usage vraiment trop restreint 
de la couleur. Comme on pouvait s'y atten¬ 
dre. les bruitages digitalisés ont disparu 
mais les effets sonores sont bien travaillés. 
Un jeu correct au demeurant et plus diffi¬ 
cile que sur ST, mais je reste persuadé 
qu'on pouvait faire beaucoup mieux. 
(Notice en français.) Jacques Harbonn 

Type _ aventure/action 

Intérêt _ 14 

Graphisme __ * * * * 

Animation . _ ****** 

Bruitage _ . * * * 

Prix . B 


MCybernoïd _ 

Atari ST, disquette Hewson 

Les pirates se sont emparés des biens les 
plus précieux de la Fédération : diamants, 


armes, munitions. C'est à vous qu'incombe 
la tâche de récupérer les biens dérobés, 
aux commande d'un véhicule adapté aux 
environnements extrêmes ; le « Cybernoi'd ». 
Le vaste complexe souterrain qui constitue 
le repère des pirates est riche de dangers 
de toutes sortes (missiles, chenille méca¬ 
nique, plantes belliqueuses). 

Le logiciel garde toutes les caractéristi¬ 
ques ludiques de la version Amiga. Les 
évolutions de votre appareil sont 
toujours réalistes. Les graphis¬ 
mes sont d'une grande finesse 
et participent grandement à 
l'efficacité. Malheureusement, 
les bruitages sont largement 
en dessous de ceux de l'a¬ 
daptation Amiga (cela n'é¬ 
tonnera personne). Néan¬ 
moins une bonne adapta¬ 
tion Eric Caberia 


Intérêt 

15 

Graphisme ... 

***** 

Animation 

. ]^ * ■* -* -A 

Braltoae 

- - ★ * * * 

Prix t 


MBarbarian 

Spectrum, cassette 
Melbourne House 

Ce superbe logiciel de Psygnosis, 
qui avait tait un tabac à sa sortie 
sur ST est maintenant adapté sur 
Spectrum. Vous guidez Helgor le Barba¬ 
re, armé de sa tedoutable épée, sur une 
route semée de pièges et des monstres tes 
plus divers. Votre but. localiser et détruire 
le cristal, source de pouvoir maléfique de 
Necron et sortir du volcan avant son érup¬ 
tion Le principe d'actions par icônes est 
conservé et se gère à la manette ou au cia 
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bien, votre peau ne vaut pas grand-chose. 
Heureusement qu'il vous reste voire inéga¬ 
lable rapidilé et une bonne vieille pelle, plus 
utile qu'on pourrait le croire Pensez, acces¬ 
soirement, à ramasser des sacs d'or Ils 
sont nécessaires pour passer au tableau 
suivant Jeu-culte des débuts de l'informa¬ 
tion familiale (ta version Apple II date de 
1983), Lode Runner peul-ii encore tenir la 
distance à l'époque des Defender of The 
Crown et autres SlarglIderT Au premier 
abord, c'est la déception : quoi, c'est une 
araignée ou un homme, ce petit truc noir 
qui bouge'’ Et ces bips, il n'y a que ça 
comme bruitage? Ça se vend encore ? A 
pluti de 300 F ’ C'est une plaisanterie ? 
Pourtant il faut constater que, à force de 
allez, encore une partie-, on finit par y 
oasser des heures. 

Ca' l'essentiel de Lode Runner esi présent 
dans, cette adaptation ; une animation ultra- 
rapide et jn nombre incroyable de tableaux 
tous plus complexes les uns que les autres. 
Beaucoup do léflexes, un zeste de straté- 
c s : un cocWail explosif qui donne lieu à des 
paiiies endiablées Un éditeur permet 
même au.', acharnés de créer les parcours 
les plus délirants. 

Ccncevci: un jeu qui captive cinq ans après 


de vous arrêter en vous assommant d'un 
bon coup de massue dès que vous leur en 
laissez l'occasion. Pour leur échapper vous 
pouvez tirer des boules de feu qui les immo¬ 
bilisent pendant quelques instants ou bien 
faire des trous dans lesquels ils tombent 
Ces procédés sont très efficaces mais il ne 
faut pas en abuser car ils consomment 
beaucoup d'énergie, mieux vaut fuir quand 
cela est possible. Lorsque vous avez 
ramassé tous les objets vous passez au 
niveau suivant, mais il est également pos¬ 
sible de progresser en empruntant des pas¬ 
sages secrets. 

Les graphismes sont agréables et ils ne 
manquent pas de caractère En revanche, 
ranimation est quelque peu saccadée et la 
bande sonore assez pauvre RealmofThe 
Trolls est un jeu de plates-formes assez tra¬ 
ditionnel qui n'est pas sans rappeler le célè¬ 
bre Lode Runner. Un jeu sympathique mais 
qui est loin d'être aussi passionnant que son 
prédécesseur Alain Huyghues-Lacou' 

_ plates-formes 

_L 13 

_ ***** 

* * * 


Type _ 

Intérêt _ 

Grophisme 

Animation 

Bruitage _ 

Prix _ 


MRealm of The Trolls 

Amiga, deux disquettes Rainbow 
Arts 

Dans un lointain passé, les trolls agressifs 
n'avaient de cesse d'attaquer les villages 
des paisibles elfes. Ils profitaient de ces 
raids pour s'emparer de tous les objets de 
valeur sur lesquels ils pouvaient mettre la 
main. Mais un jour. Dirillon, le fils du rot des 
elfes, s'introduit dans te repaire des trolls 
pour reprendre les trésors volés à son peu¬ 
ple. Vous passez d'une plate-forme à une 
autre en empruntant des échelles pour 
ramasser tous les objets que vous rencon¬ 
trez sur votre chemin. Des gardiens tentent 


MSoldier of Fortune _ 

C64. disquette Dupiidata 

Comme son tttre ne I indique pas ;= 'ogi- 
ci'el a pour cadre un environnement -nagi- 
que. Vous Incarnez un mercenaire dont la 
tâche est de ramener -.in item magique (la 
force du zodiaque) avant que douze unes 
ne passent. Vous devez combatMe nombre 
de monstres pour parvenir à anccmpiir 
votre mission. lAatre quête ne se limite oas 
à une Simple luerie, puisque vous oouvez 
pénétrer dans certaines habitations aii’' 
d'échanger ou d'obtenir cerîains items qui 


augmenteront votre puissance, un peui 
noter aussi ia présence de «sous-jeux» 
(dans des sortes de donjons) qui se révè¬ 
lent être des passages obligés pour pro¬ 
gresser dans cet univers. 

Ce jeu d'aventure-action fait inévitablement 
penser à Cauldron. par l'atmosphère qu'il 
dégage. Les graphismes sont sobres mais 
efficaces, les animations lisses et rapides 
(nombreux effets spéciaux) et les scrollings 
extrêmement efficaces. L'environnement 
sonore est absolument magnifique : le moin¬ 
dre événement produit un son parfaitement 
approprié. Un programme vraiment mysté¬ 
rieux. Efic Caberia 

Type - 

fntérêl 

Graphisme _ 

Animoriun. 

Bruitage_ 


_actlon/aventure 

_ _ 14 

_ * * * * 

_ ***** 

_ ***** 


MLode Runner - 

Macintosh, disquette 
Broderbund 

Seul sur une planète hostile peuplée de 
robots qui ne vous veulent pas vraiment du 


MAIexKldd: _ 

The Lest Star _ 

Console Sega, cartouche Sega 

Ce programme est à la suite d'Alex Kidd in 
Miracle World, l'un des meilleurs jeux sur 
cette console. Alex Kidd doit à nouveau sau¬ 
ver le monde du miracle car, cette fois, une 
créature malfaisante a dérobé les douze 
étoiles de la constellation du Berger. Il faut 
traverser six mondes dans lesquels se trou¬ 
vent les boules magiques qui lui permettront 
d’accomplir sa mission. Mais ces boutes 
sont détendues par toutes sortes de mons¬ 
tres ainsi que par de redoutables pièges. 
Tout au long de cette aventure, Alex Kidd 
doit sauter sur des plates-formes, nager au 
fond des mers et voler dans le ciel, sus¬ 
pendu à un ballon. En chemin, Il ramasse 
des étoiles qui lui permettent de tirer sur ses 
adversaires, de sauter plus haut, ou bien de 
disposer de secondes supplémentaires. 
Ce programme bénéficie d'une réalisation 
de qualité : des graphismes jolis et colorés, 
une animation rapide et une bande sonore 
réussie. Mais ne vous laissez pas abuser 
par les graphismes enfantins car, même s'il 


est plus particulièrement destiné aux plus 
jeunes, ce soft est loin d'être aussi facile 
qu'il en a l'air. C'est un jeu de plates-formes 
qui exige une grande précision et des 
réflexes à toute épreuve. (Notice en fran¬ 
çais.) Alain Huyghues-Lacour 




plates-formes 



14 

Graphisme 

Anirtyniinn 

- - - 

_ 

♦ * * ★ * 

RniUnot^ 


***** 

Prix 


r 
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C64, disquette 
Novagen 

Une île fortifiée en plein mi¬ 
lieu du Pacifique est un dan¬ 
ger pour la paix du monde. 
Les grandes puissances y 
ont envoyé un corps expédi¬ 
tionnaire qui a échoué dans 
sa mission et les quelques 
survivants sont maintenant 
retenus en otages. Votre mis¬ 
sion consiste à débarquer 
sur l’île pour libérer les pri¬ 
sonniers et à faire sauter te 
centre de contrôle. Vous dis¬ 
posez d’une carte de l'île sur 
laquelle est indiqué l'empla¬ 
cement des huit éléments né¬ 
cessaires à l'accomplisse¬ 
ment de votre mission. Il est 
conseillé de l'étudier attenti¬ 
vement avant de débarquer : 
ensuite vous serez très absor¬ 
bé par les attaques incessan¬ 
tes des défenseurs Des murs 
et des tranchées vous bar- 
■ent fréquemment le passage 
n’est pas si simple de trou¬ 
ver son chemin dans ce laby- 
”iihe sous le feu de l'enne¬ 
mi. Au cours de votre progres¬ 
sion, vous pouvez vous pro- 
Liter divers équipements ain¬ 
si que des armes qui. vous 
seront fort utiles Balile Island 
bénéficie de graphismes sim¬ 
ples mais cfairs et d’un scrol- 
ling multidirectionnel fluide. En 
revanche, l'action s’accompa¬ 
gne d'effets sonores assez 
pauvres C’est un agréable 
shoot-ihem-up, dans la lignée 
de Commando, dont le principal 
intérêt repose sur la grande tail¬ 
le du territoire âexplorer 11 faut 
vmtmenl s’accrocher pour avoir 
une chance de mener à bien ceî- 
ie longue et difficile mission, mais 
heureusement, vous avez la pos- 


sa création, les pionniers a- 
vaient quand même du génie... 
Un rêve (impossible?): qu'un 
programmeur modernise ce 
grand classique en y intégrant 
des graphismes et des bruita¬ 
ges «cuvée 1988». (Compati¬ 
ble Mac 128 et 512. Notice en 
anglais.) 

Olivier Scamps 


Type_ 
Intérêt 
Graphisme 


eu de plates-formes 

_13 

_ * * 


Animation 
Bruitage^ 
Prix _ 


MBatfh 

Island 


sibilité de reprendre la partie à partir de la 
dernière porte que vous avez franchie. Un 
bon jeu d'action. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type 


Intérêt _ 

Grapfiisme 

Bruitage _ 


action 
_14 


_•**** 
.****★ 
_* * * 


■ Sky€hase - 

Atorf ST, disquette Image Works 

Simulateur de combat aérien, Skychase n'a 
que faire des détails superflus. Le simple 
quadrillage du sol auquel se réduit ie décor 
n'est là que pour aider les pilotes à se repé¬ 
rer dans l'espace. 

D'ailleurs, il ne saurait être question d'admi¬ 
rer le paysage l'avion ennemi, piloté par 
l’ordinateur ou par un adversaire de chair 
et d'os, guette votre moindre relâchement 
d'attention. 

Chaque moitié de l'écran présente le cock¬ 
pit d'un des avions de chasse Les tableaux 
de bord comportent altimètres, indicateurs 
de vitesse et de puissance, et un écran- 


radar aide les pilotes â se localiser. Les 
réactions des appareils sont instantanées 
et la rapidité de l'action met à rude épreuve 
les réflexes des joueurs. 

Sur ST. ce jeu ne perd rien des qualités de 
la version destinée â VAmiga (voir Tilt n° 58 
H page 36). 

Pas très beau, mais grisant ! (Notice en 
françafs.) Jean-Philippe Delalandre 

Type 


Intérêt _ 

Graphisme 
yïnlmation_ 
Bruitage,_ 


combat aérien 

_ 14 

______ * * * 

_ * * ♦ * ★ 

_ * * 


1 


► 

































■ Shanghai _ 

Console Sega, cartouche Sega 

Cette cartouche est la conversion sur 
console Sega du programme d'Activision 
bien connu des possesseurs de 16 bits. Il 
s'agit d'une réussite utilisant les tuiles de 
mahjong. Elles sont dispo'sées en pile, cha¬ 
que figure existe en quatre exemplaires et 

■ il faut les enlever par paires jusqu’à la der¬ 
nière. Toutefois pour enlever une tuile il faut 
qu'elle puisse glisser d'un côté ou de 
l'autre. C'est une passionnante réussite qui 
n'est pas si facile que ça. On ne gagne pas 
très souvent, mais c'est un jeu très prenant 



auquel on revient sans cesse. 

C'est une excellente idée d'adapter ce pro¬ 
gramme sur la console qui n'en possède 
pas d'équivalents. Shanghai présente 
d'honnêtes graphismes et l'effet de relief 
est biSh rendu, comme dans la version 
Amiga. Le seul reproche que l’on puisse 
faire c'est que (a série des caractères et 
celle des vents ne portent pas de chiffres 
qui permettraient de les identifier plus faci¬ 
lement. Cela nuit à la clarté. Malgré cet 
inconvénient Shanghai prend la télé et on 
ne s'en lasse pas rapidement. (Notice en 
français.) Alain Huyghues-Lacour 

Type . - - _ _ réflexion 

Intérêt — -- 

Graphisme _ _ _ . - - * * * * 

Animation ___ . - ~ 

Bruitage. _ **•**♦ 

Pri*_. _ C 

M Advanced Pinball _ 
Simulator _ _ 

Spectrum, cassette Code Masters 

Ce jeu asymétrique à quatre flippers se pra¬ 
tique à un. deux ou trois joueurs On y 
retrouve les classiques bumpers. couloirs, 
bandes et bonus divers qui font le succès 
des machines de café II a ôté particulière¬ 
ment bien conçu Au début, il est assez 
lacile les couloirs sont fermés et un volu¬ 
mineux bouton protège presque complète¬ 
ment la sortie centrale. Mais à mesure de 
votre progression, les choses se compli¬ 
quent Le bouton central rétrécit progrès 
sivemenl jusqu'à disparaître finalement et 
deux commutateurs à bascule, d'accès 
assez difficile, vont ouvrir ou termer le? cou¬ 
loirs latéraux de sortie. L'animation de ‘a 
balle est très bien rendue. On la voü rebon¬ 



dir puissamment quand elle touche un bum- 
per ou une bande à grande vitesse ; au con¬ 
traire, elle se traîne quand elle les touche 
tout doucement. Les flippers sont un peu 
mous (mais c’est aussi le cas des machi¬ 
nes à quatre tlipçiefs) et il n'est pas toujours 
facile de réaliser des fourchettes un peu limi¬ 
tes. Par contre on peut bloquer (a balle, faire 
des arnortis, renvoyer en rétro ou du bout 
du flipper (et ici pas de crainte que le caout¬ 
chouc ne soit usé !}. 

Les graphismes sont corrects. La version 
128 K dispose de bruitages splendides. La 
présentation s'accompagne d'une digitali¬ 
sation vocale et d'une entraînante musique 



bien rythmée par la batterie. En cours de 
jeu. les effets sonores restent très travail¬ 
lés et rendent bien rambiance. Un excel¬ 
lent flipper où il ne manque que le «tiltn 
(Notice en français.) Jacques HarOonn 

Type ... flipper 

Intérêt . 15 

Graphisme ...._* * ★ 

Animation. _ _ _ . _*♦*•** 

Bruitage * * * * * 

Prix —A 

Version CPC 

Usant de la moyenne résolution, ce simu¬ 
lateur de flipper frappe par la finesse de ses 
graphismes malgré son relatif manque de 
couleurs. 

Une grande variété d'effets de balles sont 
possibles tels que des -fourchettes» et 
d’autres » amortis • Les trajectoires de la 
balle sont, d'une manière générale, réaiis- 
les Malheureusemeni, son animation est 
légèrement sautillante. Les bruitages son! 
excellents, compte tenu du sujet. 

On peut apprécier en particulier les paro¬ 
les digitalisées qui servent de présentation 
sonore en début de jeu. Advanced Pinball 
Simulator e.st un logiciel qui ne peut préten¬ 
dre fempiacer le mythique Macadam Bum- 



per. Il donnera malgré tout satisfaction à 
ses possesseurs. Eric Caberia 

Type_ simulation de flipper 

Intérêt _ 13 

Graphisme _ _ _ * * * -k * 

Animation _ * * •* * 

Bruitage _ * * * •* * 

Prix _ A 


Macintosh, disquette Psion 

Vainqueur contesté du quatrième cham¬ 
pionnat du monde des programmes 
d’échecs sur micro, Q.L. Chess est devenu 
Psion Chess sur Mac. 

Intérêt majeur du programme, sa représen¬ 
tation en trois dimensions est encore amé¬ 
liorée sur Macintosh. La finesse de la réso¬ 
lution de la machine y fait des merveilles 
et le noir et blanc ne dérange absolument 
pas, se révélant même préférable aux cou¬ 
leurs criardes du Q.L. Autre amélioration 
par rapport à la version originale; l’usage 
exclusif de la souris et des menus dérou¬ 
lants apporte au jeu une ergonomie incom¬ 
parable. Pour le reste, le joueur retrouvera 
avec joie les options qui ont fait le succès 
de ce jeu : jouer contre l'ordinateur ou un 



partenaire, handicaper son adversaire, 
résoudre des problèmes, se faire aider, 
changer de camp, il est en outre possible 
d'mverser le sens de l'échiquier ou de 
visualiser les étapes de la réflexion du 
Macintosh 

Signalons également que le programme est 
multilingue, acceptant de parler l'anglais, 
le français ou l'allemand, comme., le sué¬ 
dois 

Au niveau purement stratégique. Psion 
Chess joue bien mais montre des faibles¬ 
ses face à Sargon III. la Rolls des jeux 
d'échecs sur ordinateur. Ainsi sa bibliothè¬ 
que n'of1re-t-elie que 40 000 ouvertures 
contre 60 000 pour son rival. 

La différence est encore plus visible en 
milieu de partie. Les lins de parties, talon 
d'Achille de tous les jeux d'échecs sur ordi¬ 
nateur, manquent d'intuition sur les deux 
programmes Eclipsé par l'austère Sargon 
aux yeux du fanatique, Psion Chess peut 
néanmoins séduire les débutants et les 
joueurs moyens par son graphisme, son 
ergonomie et sa facilité à abaisser automa¬ 
tiquement son niveau de jeu pour se met¬ 
tre à la portée du débutant. Pour résumer 
brièvement. Psfbn Chess est un bon soft. 


■ Psion Chess 
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Compatible Mac 128 et 512. (Notice en fran¬ 
çais). Olivier Scamps; 


Type-- 

Intérêt _ 

Graphisme 
Animation. 
Bruitage 
Prix _ 


Jeu d’échecs 
_ .14 

_ ***** 
** * 
* 

_ C 



Venfure's Business 
Simulator _ 

Macintosh, disquette Realitÿ 
Software 

Reality Software, auteur de logiciels de 
simulation économique pour entreprise et 
écoles de commerce, met son savoir au 
service du commun des mortels. Pour un 
coup d'essai, c'est un coup de maître. 
En un beau matin de décembre, vous vous 
retrouvez à la tète d'une entreprise d'infor¬ 
matique. Un match impitoyable commence 
pour vous Imposer et prendre des parts de 
marché à Tandy, Texas Instrument ou.,. 
Apple. La force de Businesss Simulator, 
c’est son extraordinaire simplicité d'utilisa¬ 
tion, inhabituelle dans ce type de pro¬ 
gramme : sur un bureau assez réussi (c'est 


le seul graphisme du jeu) trônent des 
objets. Un clic sur le journal et voilà les 
tendances de l'économie qui s'affichent, 
un autre sur le bilan et vous consultez vos 
résultats. 

Au bout de dix minutes, on navigue aisé¬ 
ment dans le logiciel Mais la volonté de 
ménager les néophytes ne s'arrête pas là 
accessible à tout moment, des menus 
' d'aide ou des conseils d'experts témoignent 
de ce souci des concepteurs N'allez pas 
croire que Business Simulator soit facife 
pour autant. les débutants risquent de se 
casser quelques dents avant de maîtriser 
les grands principes de l'économie de mar¬ 
ché et la difficulté augmente régulièrement 
pour se rapprocher du monde des alfaires 
ma stratégie « tramieliesque b (« je casse les 
prix et j'augmente la pub ':) s'est très v'ie 
soldée par des ventes a perte et une faii 
liie retentissante. Pourquoi tant de haine 
(Notice en anglais ) Olivier Scamrrs 

Type_simulorïon économique 

Intérêt _ . 15 

Grophlsme 
Animation. 

Bruitage _ 

Prix_ F 


* * * 


■ Nffie Teen _ 

c 64, disquette Cascade 

Ce programme s'inspire de « 19 », (» Nine 
Teen ». en anglais), la célèbre chanson de 
Paul Hardcastle sur la guerre du Vietnam. 
La guerre proprement dite sera le sujet d'un 
second programme. Dans cette première 
partie, c'est l'entraînement des jeunes 
recrues. Quatre épreuves sont proposées : 
le parcours du combattant, le tir de nuit 
avec une lunette à infrarouge, !a conduite 
d'une jeep sur une route parsemée d’obs¬ 
tacles divers et te combat à mains nues 
contre l'instructeur. La première épreuve 





est intéressar^te. mais elle se révèle assez 
dilflcite en raison d'un mode de contrôle 
surprenant et peu pratique La conduite de 
la jeep est plaisante, bien qu'elle n'apporte 
pas grand-chose de nouveau, et le combat 
est encore plus classique. Seule l'épreuve 
de tir fait preuve d’originalité et c'est la 
meilleure partie de ce programme. 

La réalisation de Nine Teen est soignée, 
avec de bons graphismes, une animation 
réussie et une bande sonore de qualité. Les 
quatre épreuves sont variées, mais l’en¬ 
semble esi quelque peu décevant et ne pro¬ 
cure pas un plaisir comparable à celui de 
Combat Scboal. Alain Huyghues-Lacour 



I.^ 

firaphr^fn* 

♦ ★ ★ * ♦ 

Animatlan 


Bruitage 

***** 

Prix_ 

B 



Version Spectrum, cassette Cas¬ 
cade 

Cette co-nveision u un oon ntveau Les 
graphismes sont agieaoies i animation 
fluide et rapide Le scroiiing latéral du par¬ 
cours du combattant est lui aussi fluidë et 
assez régulier. Une agréable musique avec 


de bons bruitages de percussion présente 
la version 128 K et l’action elle-même n'est 
pas oubiiée. Seul regret: le multicharge- 
ment est vraiment fastidieux. (Notice en 
français.) Jacques Harbonn 


Type _ 

Intérêt _ 

Graphisme 

Animation. 

BruHoge_ 

Prix _ 


_ action 

_ 14 

_ * * * * 

_ * * * * 

_ * * * 

_B 


■ Garfield _ 

Atari ST, disquette The Edge 



Garfield est avec Snoopy le héros de BD le 
plus populaire dans le monde. Curieuse¬ 
ment. la France est l'un des rares pays à 
n'avoir jamais succombé à la Garfieldma- 
nia. Dans ce programme, le gros chat doit 
aller délivrer Arlene sa bien-almée. qui. a 
été emmenée à la fourrière. Pour atteindre 
son but, notre félin explore la maison de son 
maître ainsi que le parc et les magasins des 
alentours. Il s'agit d'un jeu d'arcade/aven- 
ture assez classique dans lequel il faut ra¬ 
masser des objets et découvrir le bon en¬ 
droit où les utiliser afin de progresser. Tout 
motivé qu'il soit 'par sa tâche, Garfield ne 
se laisse pas moins aller à sa nature pro¬ 
fonde Il est réputé pour son appétit et sa 
paresse. Deux niveaux situés en bas de 
; écran correspondent à ces besoins. Si l'un 
d'eux tombe à zéro, c'est la fin de la par¬ 
tie. Alors, n'oubliez pas de le nourrir et de 
le laisse! taire de fréquentes siestes. Au 
long de sa quête, Garfield est souvent 
accompagné par Odie, le chien le plus stu¬ 
pide du monde il peut se défouler en lui 
donnant un bon coup de pied de temps à 
autre. 

Ce programme est très fidèle à l'esprit de 
ta BD. notamment grâce à de superbes gra¬ 
phismes qui sont un vrai régal pour l'œil. 
En jouant, on reste admiratif devant la qua¬ 
lité de sa réalisation et on a vraiment 
l'impression de regaroei un dessin animé. 
Mais une fois le pipisn de la découverte 
passé ceux qui ne sont pas des incondition¬ 
nels oe l'arcadei'aveniure s'en lasseront. 

Alain HuyghLies-Lacour 


T«ip«" 

arcade / aventure 


ia 

Graphisme 

ie ir ir il 4r ér 

4njm^jon 

***** 
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Prix 
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MLes aihlètes U _ 

TO 9, TO 8, disquette 
Infogrames 

Une compilation d'épreuves diverses allant 
de l'alpinisme au ski nautique en passant 
par le saut à ski. Les amateurs de haute 
montagne ne pourront qu'apprécier la qua¬ 
lité et le réalisme des différents paramètres 
(résistance physique, difficulté du terrain, 
conditions climatiques) de Bivouac. Dans 
une approche beaucoup plus ludique, tes 
Dieux de la Mer se proposent de vous fami¬ 
liariser avec les multiples épreuves des 
compétitions de ski nautique (saut, slalom, 
figures). Le troisième titre nous ramène vers 
la montagne pour participer à des épreu¬ 
ves de glisse comprenant du saut à ski, du 
saut acrobatique, et du patinage de vitesse. 
D'une manière générale, les graphismes 
tirent le meilleur parti des capacités de 
la machine. Les animations, bien que n'étant 
pas exceptionnelles, sont suffisamment 
convaincantes pour qu'on se laisse accro¬ 
cher. Les bruitages sont à leur niveau habi¬ 
tuel sur TO : médiocres. Néanmoins, une 
compilation correcte. Eric Caberia 


Type - 

Intérêt _ 

Graphisme 

,4nimation_ 

Bruitage _ 

Prilt 


simulation sportive 
_ 12 


***** 

_ * * * * 

_ * * 

_ n.e. 


décors assez réussis et une animation 
rapide. Décidément, les programmeurs de 
Titus sont à l'aise sur VAmstrad. Leurs réa¬ 
lisations sont toujours réussies sur cette 
machine. Après les voilures dans Crazy 
Cars et dans Fire and Forget, voici une nou¬ 
velle course en 3D, avec des bateaux cette 
fois. 

Le jeu n'est pas désagréable, mais tout cela 
commence à sentir le réchauffé. Mainte¬ 
nant que les routines de Crazy Cars sont 
bien amorties, il est temps de se renouve¬ 
ler un peu. Heureusement, leur prochain 
programme semble bien plus intéressant. 
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Celui-ci est assez moyen. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type __ course 

Intérêt 10 

Grophisme _ 

Animation _ 

nmllnaf 

Prix _ 


***** 
. * * * * 

_ * * * 

_ B 


Version Amiga 

Cette version n'est pas plus excitante que 
la précédente et on a tout autant de mal à 
se laisser prendre au jeu. 

L'action est sensiblement plus difficile que 


M Offshore Warrior^ 

Amstrad CPC, disquette Titus 

Dans un proche futur, le public blasé 
réclame toujours plus de violence. Pour le 
satisfaire, un nouveau sport s été créé : le 
Off Shore, Il s'agit de courses de bateaux 
ultra-rapides qui s’affrontent sur les grands 
lacs. A bord d'un Speedboat de 
6 000 chevaux, vous devez vaincre à tout 
prix. Les règles sont très simples : il faut 
être le premier et tous les cou^ sont per¬ 
mis. Vous devez aller le plus vite possible 
et vous pouvez vous débarrasser de vos 
concurrents à coups de missiles, ou bien 
en les poussant sur les rochers qui bordent 
la piste. 

Mais attention, vos adversaires ne vous 
feront pas non plus de cadeaux. Une colli¬ 
sion de front avec un autre navire vous fait 
exploser et vous devez utiliser vos missiles 
à coup sûr, car leur nombre est limité 
Le graphisme est agréable, avec des 



sur CPC. mais ce qui 
c'est la motivation. 

manque surtout, 
A.H.-L 


rrtwrsp 


9 


★ 
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* * * * 

Rmitnrtt» 

♦ ♦ * * 

Prix 
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UFistPIus 



ritable concurrent est International Karaté 
Plus(IK+) et justement, cette nouvelle ver¬ 
sion s'inspire vraiment de ce dernier. La 
ressemblance avec IK + est assez frap¬ 
pante : les combats se déroulent devant un 
décor unique qui est très beau. Trois per¬ 
sonnages s'affrontent et les nouveaux mou¬ 
vements sont presque identiques avec no¬ 
tamment les roues aussi spectaculaires 
qu'efficaces pour se tirer d'un mauvais pas, 
La seule véritable différence se situe dans 
les tableaux de bonus, Dans cette scène, 
représentée en 3D, vous devez abattre des 
Ninjas en leur lançant des couteaux, avant 
qu'ils n'arrivent sur vous. Les combats sont 
très réussis et on retrouve les qualités qui 
ont fait le succès d'Exploding Fist: une 
grande variété de coups disponibles et une 
animation rapide et précise. 

Fist Plus bénéficie d'une réalisation de qua¬ 
lité dont le point fort est le graphisme. Seule 
la bande sonore laisse quelque peu à dési¬ 
rer car elle se limite à des cris qui devien¬ 
nent vite lassants. C'est un programme effi¬ 
cace auquel on peut toutefois reprocher un 
total manque d'originalité. En effet, si les 
combats sont identiques à ceux d'/K-f la 
scène des Ninjas s'inspire largement de 
Shinobi. Si vous aimez les jeux de combat, 
Fist Plus est un excellent choix. A moins 
que vous ne possédiez déjà IK +. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type 


Intérêt _ 

Graphisme 
Animation . 
Bniitngg -■ 
Prix _ 


karaté 
_ 15 


***** 

,***** 

_ * * * 

_ B 


\ Super Ski. 


C 64. disquette Firebird 

Quelques années après sa sortie. Exploding 
Fist reste encore l'un des meilleurs pro¬ 
grammes de karaté sur micro. Son seul vé- 


C64, disquette Microids 

Après les superbes versions 16 bits. Super 
Ski arrive enfin sur C64, Cette simulation 
sportive propose quatre épreuves : slalom, 
descente, slalom géant et saut. Pour les 
trois premières, vous avez le choix entre 
trois pistes plus ou moins difficiles. Les dif¬ 
férents parcours sont passionnants, on peut 
aller très vite Mats attention, ne vous lais¬ 
sez pas trop griser par la vitesse sous peine 
de chute. Seul le saut à ski. représenté en 
3D. n'est pas vraiment convaincant car on 
éprouve quelque difficulté à juger avec pré¬ 
cision de la position du skieur. 

Super Ski n'a pas trop souffert du passage 
sur 8 bits car cette version bénéficie éga¬ 
lement d'une excellente réalisation. Le gra- ► 
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S T08. T09 _ 
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2 T07. T07/70 __ 

Jj Conr}exlon ordinateur Thorrtson vers 
0 périphérique RS 232 - S9i 


THOMSON PC-M TOI 6 


Imprimante pour gamrne 
T016 _. 1 




Ordinateur complet avec modem et 
logiciel de communication intégré 
Avec moniteur monochrome 

12" ttl4 290 Fttc 

Avec moniteur couleur , 

14'’CGaS 490FTTC ;| 

THOMSON 
TOÎ6PC 

Ordinateur compiet . 
avec 1 lecteur de Sw^ 

disquettes/512 K Ram 
Avec moniteur monochrome 12" TTL 
haute résolution — 3 990 F TTC 
A vec moniteur couleur ^ ^ ^ _ 
14-CGA _ 4 990 Fttc 
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Avec moniteur _ __ 
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Avec moniteur _ _ 
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PC disque dur 20 Mo 
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monochrome - — 3 
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THOMSON 
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II 
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invMl «Suite 2SO rTTC_ 
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Western digital. 
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MOM7TEUJZS THOMSON 
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Joystick pour M06 

T03. T09 _ 95 FTTC 

Joy Stick + interface 

pour T016 _ 

Souris pour PC, PCM et 
compatibles __ 

EXTENSIONS 

• Extension mémoire 256 K/T08/T08D 

Prix fou _ 395 Fttc 

• Extension mémoire 

64K/T07-70 _ 255 FTTC 

» Cartouche Ram Nano 

Réseau _ 495 F TTC 
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Disk et logiciel JANE _ 395 FtTC 
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vidéo _ 295 Fttc 
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phisme est agréable et l’animation très 
réussie. En revanche, la bande sonore, très 
sobre, se limite à quelques effets. Ce pro¬ 
gramme d'un grand réalisme est la meil¬ 
leure simulation de ski à ce jour et tous les 
amateurs de sport seront conquis. 

Alain Huyghues-Lacour 


Type- 

Intérêt _ 

Graphisme 

Animation 

Bruitage _ 

Prix _ 


_ simulation sportive 

_ 16 

_ ***** 

_ * * * * * 

* * * * 

_ B 


■ Tetra Ouest — 

Atari ST, disquette Microdeal 

Les premiers jeux galactiques risquent de 
ne pas avoir lieu ; les six tablettes du Phoe¬ 
nix ont été dérobées par des ressortissants 
de la planète Tetradome (les seuls qui n’ont 
pas été invités aux jeux). Le seul moyen de 
récupérer les précieuses tablettes est 
d'investir la planète hors la loi. Pour corser 
la difficulté les voleurs ont divisé les tablet¬ 
tes en 64 morceaux répartis parmi les 
384 secteurs qui constituent Tetradome. 
Pour accomplir votre mission vous dispo¬ 
sez d'un véhicule permettant de rouler sur 



les multiples rails d'énergie qui parcourent 
I la planète 

De multiples créatures se déplacent sur ces 
voies obligatoires afin de vous détruire. Il 
vous faut donc emprunter les itinéraires les 
pius pratiques pour l'exptoration des diffé¬ 
rents secteurs. Des téléporteurs vous vien¬ 
nent en aide, certains d'entre eux sont 
déconnectés des' rails de déplacement 
Pour parvenir à les atteindre, vous dispo¬ 
sez d'une spectaculaire possibilité de trans¬ 
formation en oiseau de feu (le Phoenix) qui 
! vous permet de survoler le décor en toute 
liberté Malheureusement, ce mode de 
déplacement est très gourmand en énergie 
82 


et ne peut être utilisé souvent. Les graphis¬ 
mes de ce programme sont relativement 
dépouillés, mais d'une grande finesse. Ils 
s'avèrent efficaces à l'usage. Les anima¬ 
tions sont lisses et d’une grande rapidité. Les 
bruitages sont corrects. Un jeu complexe 


mais intelligent. 

Eric Caberia 

Twn^ 

action /stratégie 

fnfSrSt 

14 

Graphisme 

* ♦ * * 

Animation 

***** 

RntUnnt» 

***** 

Prix 

C. 



Version Amiga 

La version Amiga est de qualité équivalente 
à celle du ST. Les bruitages sont cependant 
de meilleure qualité (est-ce vraiment éton¬ 
nant?). Un bon jeu. Eric Caberia 
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Graphisme 
Animallan. 
Brultose_ 
Prix _ . 


actlon/stratégle 

_14 

__ * * * * 

..***** 

_ * * * * * 

_ C 


■ Albedo _ 

Amiga, disquette Mgriad 



Ce prçgramme propose dix épreuves en 
solitaire et quatre compétitions qui doivent 
être jouées à deux. Quatre de ces épreu¬ 
ves sont disponibles immédiatement et 
vous devez y réaliser de bons scoresjjour 
accéôer aux autres. Hélas, celles-ci ne sont 
guère variées et n'offrent, en fait, que des 
variations sur un même thème Armé d'un 
tusll laser orientable vous évoluez dans des 
salles en état d'apesanteur pour y détruire 
des cellules contaminées par un puissant 
virus. En fait, à part le maniement origmai 
du fusil. it s'agit d un shoot-them-up assez 
banal et peu excitant dans lequel il faut tirer 
à tout va. Les épreuves sportives pour deux 


joueurs sont mieux réussies, avec notam¬ 
ment celle du photo-palet qui est assez 
amusante. 

Albedo est la création de Myriad, un nou¬ 
vel éditeur français. Un grand soin a été 
apporté à la réalisation de la bande sonore. 
Le graphisme est assez simple. On a tou¬ 
jours envie de soutenir un nouveau venu, 
surtout quand il présente un jeu original et 
ambitieux. Néanmoins, il faut bien reconnaî¬ 
tre que ce programme n'est pas totalement 
convaincant : on a du mal à se laisser pren¬ 
dre par une action très répétitive. Il s’agit 
certainement d'un défaut de jeunesse et on 
attend avec intérêt les prochaines réalisa¬ 
tions de Myriad. Alain Huyghues-Lacour 
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inférêt_ 

Graphisme _ 

Animation ... . 

Bruitage _ 

Prix _ 


__ action 

_ II 
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■ Tracker _ 

Amiga, disquette Rainbird 

Affrontez votre ordinateur dans un combat 
sans merci pour le contrôle des réseaux de 
communication d'une planète. Vous dispo¬ 
sez de huit vaisseaux pour déjouer les 
défenses de l'ordinateur. 

Dans ce jeu de stratégie de haut niveau 
vous devez faire preuve de discernement 
et de méthode pour contrer les manœuvres 
de votre adversaire, dès qu'il « comprend ” 
le sens de votre attaque 
L'adaptation de ce logiciel (voir Tilt n“ 40, 
page 4l , n® 50, page 37) sur Amiga déçoit 
beaucoup. Il s'agit d’un simple transcodage 
de la version ST ! 

Les graphismes sont en dessous de la 
capacité de ta macnine ainsi que le bruitage 



mais malgré ce défaut le jeu reste cepen¬ 
dant fort intéressant 

Dany Boolauck 

Type _ action /strotégle 

Intérêt ___ 17 



♦ * * 

AnimtTiinty 

* * * 

Bruitage 

* * * 


Priir ____ C 
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du 15 décembre 88 
au 15 janvier 89 
gagnez un PC 










































































S.O.S Nintendo 



Comme convenu, voici la suite de nos 
conseils pour les aventuriers qûi se sont 
lancés dans cette extraordinaire quête. 
Nous y reviendrons par la suite, mais 


nous ne pourrons jamais tout vous dure car 
cette aventure est tellement riche qu'il fau¬ 
drait y consacrer un numéro entier de Tilt 
pour en faire le tour. 


Vous aurss toutes 
les peines du 
monde à trouver 
votre cftemln dans 
certaines régions, 
comme les bois 
perdus (G2f. 


Lu vieille femme gui 
se trouve dans la 
caverne (HI). vous 
donnera la solution 
moyennant 
finances, à vous de 
fixer le prix. 


Le monde d'Hÿrule est immense, puisqu'il occupe I2S écrans, sans même parier des mondes souterrains. Aussi voici un plan 
qui voHa permettra de localiser facilement les écrans dont notu allons vous parler. Les cases sont numérotées 
de t à 16 horixontalemeat. et de A à H verticalement. A titre d'exemple, l'écran où commence le Jeu correspond à H8. 



1 2 3 4 5 6 7 8 9 ï) 11 12 13 14 15 16 















































































S.O.S Nintendo 



Voua reacootreret le même problème daaa les ruinea (Bi2) qHi mènent à IVntrée «In monde aom 
n* S. la vieille femme qui détient la aolution de eetse énigme dt dana l'étaàn BII, eherehea-la. 


ml, dana le premier monde, un vieillard voue 
id ne e'ouvre pue avec une clé, pour y parvenir 


Dana les mondea aoulerraina ae trouvent dea hommea qui voue donneront de aagea coneelle. 
Indiquera oé ae trouve le morceau de triforee. Maie la porte de la pièce eecrèle où II vous ai 
Il faut déplacer la pierre qui te trouve au milieu de la talle. 


Vue foie que vous connaissez remplacement 
de la triforee, voua pouvez vous en emparer 
apréa avoir affronté le monstre qui la garde 
et reaaortJr enauite. Maie attention. Il faut 
absolument explorer chaque recoin des 
mondea aouterraina à la recherche dea 
nombreuaea salies qui s'y trouvent. Dans 
celid-ci. Il y en a une en bout à poucbe. 

Pour libérer le passage, il faut déplacer la 
pierre, è gauche de l'entrée. Vous y 
découvrirez l'arc qui vous sera très utile 
par la suite. 
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Le monde aonterrain n” 4 renferme de» aallee dan» lesquelle» d» ^dsse» m>u» barrent le chemin. 
Vous ne pourrez le» franchir que si vous éles en poseeeeion de l'écheHe. 


Vous ulillserec fréquemment 
cette échelle par la suite. Par 
exemple, elle vous permet de 
oous procurer le cceur qui se 
trouce dons In mer 




D'autres objets indispensables, comme une bougie. 


L'echeile se trouee dans une salle secrète qui s’ouore lorsque oou» déplacez une pierre. 





dans Ie9 cavernes des marclionds. 


T 


i 



Vous pourrez utiliser cette bougie pour mettre le feu à des arbres. Certains d'erttre eux 
laisseront alors apparaître des escaliers qui mènent ô des passages secrets 
ou ô de» salle» renfermant de précieux trésors. Vous en trouoerez dans l’écran ES, 
mais H P en a beaucoup d'autres, à cou» de les découorir. 


A partir du monde souterrain n° 4. cous 
devrez traverser des salles obscures. Vous 
ne pourrez les éclairer que si vous 
êtes en possession de la bougie. 



k. 

















































































































PÜNCH-OÜTH 


Sous le feu des projecteurs 
vont se dérouler d*extraordinaires 
combats de boxe. 

Le mois prochain, vous retrouverez 
Mike Tyson dans Punch-out !, 
sur Nintendo. 


Tout le monde connaît l'invincible Mike Tyson, le 
champion du monde des poids lourds. Il vous 
révèle ses secrets dans ce super jeu Nintendo. Il ne 
s’agit pas d’un jeu de combat comme les autres, 
dans lequel il suffît de frapper à tout va pour 
vaincre. Dans Punch-out. il faut faire preuve de 
stratégie et de précision pour l’emporter sur ses 
adversaires. Chacun de vos adversaires emploie 
une technique différente en fonction de laquelle 
vous devez modifier votre stratégie. Mais ils ont 
tous une faiblesse, à vous de la découvrir. 


La faiMeatt de Glaaa 
Joe. voire premier 
odvereoire. c'est «a 
mâchoire qui est asset 
.^a^fe. Si vous êtes 
rapide, vous pourrez le 
mettre K. O. dans ta 
première repriee. Pour 
cela II faut le frapper 
ou visage et si vous 
parvenez à l'envoyer à 
terre en moins d'une 
minute, voue avez 
toutes vos chances. 
Des qu'il se relève, 
c veilles «le <f’un 
uppercut/otfdropoitt et 
cette fois il devrait 
tomber pour le compte. 
Vn superbe K. O. qui 
demande rapidité et 
précision. 
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Von Kaiser, votre 
second adversaire, est 
bien plus redoutable. 
Ses coups sont très 
puissants et, même si 
vous les bloques, vous 
les sentirez passer, 
fl faut absolument 
esquiver ses coups, 
puis le frapper très vite 
au visage. S'il est 
sonné pour un instant, 
c'est l'occasion de 
placer un uppercut. 
Mais si vous n'êtes pas 
assez rapide, vous 
laisserez passer votre 
chance et il ne vous 
/era pas de 'cadeau. 


w. 
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POURQUOI COMMANDER 

Nous faisons profiter aux particuliers de notre expérience de 
grossiste. > 

Choisissez chez vous avec le catalogue Computer Concept, 
comme dans un magasin spécialisé Amiga et ce. où que vous 
soyez. 

Des prix sans surprise exprimés TTC, pas de promo tapageuse, 
mais ta garantie d'un rapport qualité-prix constant. 

Nous vous offrons les frais d'envoi. 

Si vous commandez 3 articles différents, en cadeau au choix : 
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Quand Varîode 
dépassé les bornes 

C’est un scandale ! Imaginez : Alain Huyghues-Lacour a pu jouer gratuitement 
à tous les meilleurs jeux d’arcade disponibles en France. Privilège exorbitant 
du journaliste de Tilt. Résultat, il est complètement intox et se met à 
pleurer quand il voit les graphismes de son Amiga. Un comble... 


Les jeux d'arcade font souvent rêver, tel¬ 
lement ils sont beaux. Mais ils sont moins 
pratiques d'accès que les jeux sur micro : 
on ne les trouve que dans les cafés et les 
salles spécialisées. Pas à la maison. Et pour 
cause : ils contiennent des cartes avec trois 
microprocesseurs 68 000 et ils utilisent au 
moins 16 mégas de mémoire C'est impres¬ 
sionnant. sans parler du prix. On réalise 
alors les difficultés que rencontrent les pro¬ 
grammeurs lorsqu'ils doivent (aire une 
conversion sur nos micros qui contiennent 
entre un demi et un méga de mémoire avec 
un seul microprocesseur. Jusque là. iis ne 
s'en tirent pas trop mal. Pour revenir aux 
jeux d’arcade, depuis le succès de Gaunl- 
let, ils ne cessent d’évoluer dans le sens de 
la convivialité. Avant, on jouait seul dans 
son coin. Aujourd’hui, on voit arriver de plus 
en plus de programmes qui se pratiquent 
à deux, à trois, voire à quatre. La plupart 
des jeux que nous présentons ici sont dans 
ce cas. C’est une évolution très positive: 
on a encore plus de plaisir à jouer à deux 
en s'épaulant, tout en essayant de faire 
mieux que l'autre. 

Last Duel, nouveau jeu d'arcade de Cap- 
com, est un shoot-them-up à scrolling ver¬ 
tical très réussi. L'action est frénétique, les 
décors magnifiques. Des teintes sombres 
avec de belles nuances de couleur donnent 
une atmosphère envoûtante au combat. Un 
ou deux joueurs peuvent livrer un combat 
acharné contre les délirants Aliens qui peu¬ 
plent les nombreux niveaux de cet univers. 
Dans le premier niveau, assez classique, 
vous affrontez toutes sortes d'Aliens en 
détruisant au passage des protubérances 
disposées à intervalles réguliers sur les 
parois du tunnel. Plus loin, le passage est- 
bloqué. Vous devez vous frayer un chemin 
en ouvrant une brèche dans l'obstacle par 
quelques tirs bien placés. Le moment le 
plus spectaculaire est celui où vous volez 
au milieu de boules indestructibles entre 
lesquelles circulent des vers, ce qui n’est 


pas sans rappeler la scène du cœur dans 
R-Type. Lorsque vous les abattez, certains 
Aliens laissent apparaître des pastilles qui 
vous permettent de vous procurer des équi¬ 
pements supplémentaires particulièrement 
efficaces. A la fin du premier niveau, un 
monstre volant vous attaque alors que le 
décor est traversé par des éclairs du meil¬ 
leur effet. 

Après un début assez classique, Lasi Duel 
devient bien plus original dans le second 
niveau. Aux commandes d'une voilure du 
futur, lourdement armée, vous circulez sur 
une route suspendue dans l'espace, bordée 
de blockhaus et de tourelles de tir. Lorsque 
vous perdez une vie. vous retrouvez votre 
vaisseau. Vous passez ainsi de l’un à l’autre 
tout au long de ce parcours. Si vous jouez 
à deux, l'un contrôle la voiture, l'autre le 
vaisseau et vous changez à chaque perte 
de vie. Il faut alors bien se répartir les 
tâches car la voiture ne peut atteindre que 
les cibles au sol et le vaisseau doit se char¬ 
ger de celtes qui sont situées en hauteur. 
La voiture est vulnérable aux attaques des 
véhicules ennemis et aux tirs des tourelles. 
Sans un solide appui aérien, il est difficile 
de tenir le coup. De plus, elle doit sauter 
pour éviter les trappes situées sur la chaus¬ 
sée et suivre rapidement les rréc..cnts 
changements de direction de la route, sous 
peine de tomber dans le vide. Au bout du 
chemin, vous arrivez en face de trappes 
d'où sortent d’énormes monstres qui tirent 
de puissants rayons dévastateurs dans 
Votre direction. 

Last Duel est un programme passionnant, 
qui gagne beaucoup à être joué à deux. On 
prend alors un grand plaisir à se protéger 
‘mutuellement et à se répartir les arme¬ 
ments supplémentaires. Seuls les très bons 
Joueurs survivront longtemps en solitaire. 
(Capcom.) Bien qu'il porte le 

même nom qu'un jeu de 

tir sorti ré- ^H^^^^^^cemment sur 


Amiga. P.O.W. n'a rien à voir avec ce 
dernier. Vous tenez le rôle d'un redou¬ 
table mercenaire retenu prisonnier dans 
un camp militaire quelque part en Améri¬ 
que du Sud. Au début de la partie, vous 
faites sauter la lourde porte de votre 
cellule avec un explosif que vous avez 
réussi à dissimuler à vos geôliers. L'a¬ 
venture commence. Vous voilà dehors, 
mais vous n’êtes pas sorti d’affaire 
pour autant. Pour vous évader, il faut 
quitter le camp et des soldats en¬ 
nemis tentent de vous en empêcher. 

Dès que vous arrivez dans le cou¬ 
loir. quatre soldats essaient de vous 
barrer le chemin. Un coup de pied 
bien placé et l’un d’eux vole dans 
les airs de manière spectaculaire. 

Vous affrontez les autres en vous 
servant de vos poings comme de 
vos pieds, en évitant surtout de 
vous laisser encercler par vos 
adversaires. Vous vous débar¬ 
rassez d’eux au plus vite et 
vous sortez du baraquement 
pour tomber sur un autre groupe 
de soldats qui vous attaquent 
aussitôt. L’un d’eux porte un fu¬ 
sil mitrailleur. Vous l'assom¬ 
mez, l’arme tombe par terre 
et vous la ramassez immédiate¬ 
ment tandis que d'autres sol¬ 
dats arrivent sur vous. Vous 
vous débarrassez de vos a- 
gresseurs en quelques rafa¬ 
les et vous reprenez votre 
progression en tirant sur 
tout ce qui bouge. Mais le 
chargeur est bientôt vide 
et vous devez à nouveau 
combattre à mains nues 
alors que certains de vos 
ennemis sont armés de 
couteaux. ► 






































































Enchaînant les combats 
l/ous continuez de progresser en 
^amassant au passage des armes 
Ifort efficaces mais dont l'usage est 
limité dans le temps. Quand vous at- 
*ielgnez la fin de ce premier niveau, 
i/ous grimpez à une échelle et vous 
jarrivez à un chemin de ronde. Là, le 
icombat reprend contre des soldats en- 
jcore plus nombreux et surtout beau- 
/coup mieux armés. Il devient d'autant 
/plus difficile de survivre que des enne- 
/mis balancent des grenades dans votre 
[direction et qu'il est très difficile de les évi¬ 
ter tout en combattant vos adversaires les 
plus proches. Ensuite un hélicoptère des¬ 
cend du ciel et dépose des soldats d'élite 
qui vous attaquent brutalement. Les com¬ 
bats se succèdent sans un temps mort et 
Il vous faudra déployer beaucoup d'éner¬ 
gie pour tenir le coup. P.O.IV. est un bon 
programme de combat, rapide el violent. 
)n ne peut lui reprocher qu’un certain 
manque d’originalité. En effet, il s'agit d'un 
' smake de Double Dragon. Les rues de la 
bille sont remplacées par un décor mili- 
Itaire et les soldats ont pris la place des 
lloubards. A part cela, on retrouve tous les 
^Ingrédients de ce succès d'arcade: les 
Icombais contre plusieurs adversaires 
^qui tentent de vous encercler, les ar- 
[mes que l’on peut ramasser et utiliser 
.momentanément. Comme Double 
^Dragon. P.O.W. peut être joué à deux 
, simultanément, ce qui rend les choses 
moins difficiles. C’est un programme 
efficace qui aurait pu remporter un 
grand succès s’il n'arrivait pas si 
longtemps après son célèbre prédé¬ 
cesseur, (S.N.K.) 

P. 47 est un shoot-them-up à scrol- 
ling horizontal dont l’action se si¬ 
tue pendant la dernière guerre 
mondiale. Vous contrôlez un chas¬ 
seur bombardier lors d’un raid sur 
les territoires occupés par l'en¬ 
nemi, Vous disposez de mitrail¬ 
leuses pour combattre les esca¬ 
drilles de chasseurs qui vous at¬ 
taquent de front et vous devez 
également prendre garde aux 
défenses au sol. Toutes sortes 
de véhicules blindés, ainsi que 
des canons de D.C.A. vous 
canardent, vous obligeant 
très souvent à voler dange¬ 
reusement en rase-mottes 
pour les éliminer. Plus tard, 
un long train blindé appa¬ 
raît- Il lire sur vous avec 
ses nombreux canons que 
vous devez noyer sous un 
déluge de bombes pour 
les faire taire. L’action 
est frénétique, tout va 


Zrès vite. Vous ne pouvez survivre que grâce 
à l'extraordinaire maniabilité de votre appa¬ 
reil. Une fois ce premier niveau terminé 
vous prenez de l’altitude pour continuer le 
combat au-dessus des nuages. La qualité 
du scrolling en parallaxe el la beauté des 
couleurs font de ce second niveau un véri¬ 
table régal pour rœll. Mais attention, ne 
vous laissez pas distraire par le spectacle 
car le moindre instant d’inattention vous est 
fatal- En effet, l’action devient beaucoup 
plus difficile, les avions ennemis sont très 
nombreux et encore plus rapides que pré¬ 
cédemment, Après que vous ayez détruit 
quelques vagues, des rangées de missiles 
arrivent en dessous de vous et l’enfer se 
déchaîne. Il vous faudra des réflexes d’en¬ 
fer pour vous tirer d'affaire. Accrochez- 
vous. cela en vaut la peine. D'autres com¬ 
bats très varièè vous attendent ensuite. 
P. 47 est un shoot-them-up assez classique, 
mais qui séduit par sa superbe réalisation 
et par une action passionnante. Il peut être 
joué à deux simultanément, ce qui est très 
amusant. (Jaleco.) 

Legend of Makaj fait partie d’une catégo¬ 
rie très rare dans les salles d'arcade : celle 
des jeux d'arcade/aventure. Le jeu fait suite 
à Black Dragon, un autre programme qui 
n'avait pas eu beaucoup de succès lors de 
sa sortie. Il est vrai que ce sont les ama¬ 
teurs de shoot-them-up qui jouent dans les 
salies d'arcade ou dans les cafés, et rare¬ 
ment des fans de jeux d’aventure. Dans le 
premier niveau, la jeune princesse explore 
une forêt à la recherche de toutes sortes 
d’objets Indispensables à la réussite de sa 
quête. Elle ramasse des clefs et ouvre les 
coffres disposés dans les branches des 
arbres. Mais si l’aventure tient un grand rôle 
dans Legend of Makaj. l’action n’a pas été 
négligée pour autant. Armée d’une longue 
épée, la princesse doit combattre toutes 
sortes d'adversaires • des créatures repti¬ 
liennes, des trolls el des morts-vivants 
décapités qui tiennent leur tête sous leur 
bras. Brr... Elle peut également détruire ses 
adversaires à distance en lançant des poi¬ 
gnards. 

Chaque fois qu’elle abat un ennemi, la prin¬ 
cesse gagne de l’argent et lorsqu'elle dis¬ 
pose d'une somme suffisante elle doit sau¬ 
ter sur un arbre où se trouve une porte. Une 
fois à l’intérieur, elle peut acheter des 
armes plus puissantes ou d’autres objets. 
Le graphisme est agréable mais bien moinb 
impressionnant que celui de la plupart des 
autres jeux d’arcade. Malgré cela on est 
vite conquis par cette aventure qui ne man¬ 
que pas de charme. 

Fighting Soccer est un excellent pro¬ 
gramme de football qui offre la particularité 
de permettre à q uatre joueurs de jouer 
simultanémenl^^^B^^ Il se présente 
comme une machine dou¬ 
ble avec deux écrans 


el deux rangées de boutons en face de cha¬ 
cun d’eux. Toutes les combinaisons de jeu 
sont possibles : contre l’ordinateur, seul ou 
à deux, un contre un ou deux contre deux. 
Le match proprement dit est très bien 
rendu, le terrain est vu de dessus et défile 
en un scrolling irréprochable. 

Le joueur que vous contrôlez est indiqué 
par une flèche de couleur, ce qui offre, 
l’avantage d'éviter tout risque d'erreur lors 
d’un changement. Les équipes sont com¬ 
plètes. ce qui fait qu’il y a toujours de nom¬ 
breux joueurs sur l’écran. La grande clarté 
du graphisme facilite les choses. On 
retrouve toute l'excitation d’un vrai match 
grâce à une animation très rapide des 
joueurs, Les commandes sont également 
d’une grande précision. Après une courte 
période d’adaptation, on peut vraiment 
construire son jeu el en tirer beaucoup de 
plaisir. C’est un magnifique programme qui 
séduira tous les amateurs de football. Son 
point fort repose sur une grande convivia¬ 
lité et l’on peut vraiment s'éclater en jouant 
à quatre, Un grand foot comme on rêve 
d’en avoir un sur son micro, surtout les pos¬ 
sesseurs de 16 bits qui ne sont pas gâtés 
en ce domaine. (S.N.K.) 

Dans ce dossier, il nous a paru intéressant 
de parier de plusieurs grands jeux d'arcade 
plus anciens, mais dont les conversions 
arrivent ces jours-ci sur nos micros et 
consoles. Nous avons ainsi voulu savoir si 
ces nouvelles versions sont fidèles à l'esprit 
des jeux originaux et découvrir si on retrou¬ 
vait le même plaisir de jeu, R-Type, le célè¬ 
bre shoot-them-up de Sega, a remporté un 
grand succès dans les salles d'arcade cette 
année. C’est un programme passionnant 
qui se devait d'être adapté. Activision sort 
une version sur tous les principaux formats 
et Sega l’adapte surîa console (voir la rubri¬ 
que Hits de ce numéro). Mais cela ne 
s'arrêtera certainement pas là, car diffé¬ 
rents shoot-them-up influencés par R-Type 
sont déjà annoncés. La particularité de R- 
Type repose sur deux éléments : les équi¬ 
pements supplémentaires et les monstres 
à abattre. Nemesis, un autre grand Jeu 
d’arcade, avait introduit l’armement évolu¬ 
tif et depuis on ne voit plus de shoot-them- 
up qui n’utilise ce procédé. R-Type repré¬ 
sente la seconde génération de ce type de 
programme car les équipements disponi¬ 
bles sont plus nombreux et plus spectacu¬ 
laires. Tout d'abord, il y a le module qui se 
fixe sur le vaisseau el qui arrête alors les 
tirs ennemis, mais que l’on peut également 
envoyer en éclaireur. Dans ce cas, il faci¬ 
lite beaucoup votre progression, d’autant 
plus qu’il bénéficie également des puissants 
systèmes de tir que vous vous procurez. 
Les armes disponbiles sont aussi efficaces 
que spectaculaires. 

On appréciera tout particulièrement les tirs 
qui rebondissent sur les parois, faisant un 
véritable carnage chez les Aliens. 















Quant aux monstres, ils sont absolurnent 
magnifiques et jamais encore on n'avait vu 
d'aussi gros sprites sur nos écrans. Pour 
ne citer que ceux du début, il y a l'énorme 
monstre qui vous attend à la fin du premier 
niveau et qui vous tire dessus tout en 
essayant de vous balayer d'un coup de 
queue. Ensuite il y a le cœur, avec un grand 
serpent qui en jaillit. Et le gigantesque vais¬ 
seau amiral ennemi qui occupe presque 
tout l'espace disponible, ne vous laissant 


dement et les utiliser contre eux pendant 
un certain temps. Vous ramassez égale¬ 
ment différents objets pour ensuite les lan¬ 
cer à la tête de vos agresseurs : une caisse, 
un baril et même une lourde pierre. 

Pour combattre, vous disposez d'une bonne 
variété de coups différents dont le plus effi¬ 
cace est le coup de pied au visage. Plus 
fard certains ennemis vous lancent des 
couteaux ou des cartoucties de dynamite 
qu'il faut absolument éviter si vous voulez 


matique rapide qui est par 



Pghtlna Soccer: quatre Joueurs en s 

que-très peu de marge de manœuvre pour 
le combattre. De plus il est très long et 
avance lentement, vous n'aurez pas trop de 
tous vos équipements supplémentaires 
pour en venir à bout. Un chef-d’œuvre. La 
version Sega est particulièrement réussie. 
On y retrouve tous les éléments du jeu ori¬ 
ginal et l’action est tout aussi passionnante. 
Cela n'est pas vraiment une surprise car 
Sega soigne toujours spécialement les con¬ 
versions de ses propres jeux d’arcade. La 
version ST est presque terminée, nous 
avons pu jouer le premier niveau tors d'une 
présentation au PC Show de Londres. Elle 
semble très réussie également et devrait 
être fidèle au programme original à l’excep¬ 
tion du mode de contrôle qui ne pourra se 
faire qu'en utilisant un seul bouton de tir. 
Double Dragon a été le jeu de combat le 
plus populaire dans les salles d’arcade 
cette année. Selon un thème bien connu 
vous devez libérer votre fiancée qui a été 
enlevée par un gang. 

Il faut livrer de nombreux combats de rue 
et, comme dans Renegade, affronter plu¬ 
sieurs adversaires à la fois en évitant de se 
laisser encercler. 

La nouveauté de ce programme, outre le- 
fait que l'on peut jouer à deux, c'est la pos¬ 
sibilité d’utiliser des armes et des projecti¬ 
les divers. Certains de vos adversaires sont 
armés d’une chaîne ou d'une batte de base- 
bali qu'ils laissent échapper lorsque vous 
les faites tomber d’un coup de pied bien 
placé- Vous pouvez alors vous en saisir rapi- 



limultani et un terolling Irréprochable 

rester en vie. Vous devez parfois combat¬ 
tre de puissants lutteurs qui vous donneront 
bien du fil à retordre, à moins que vous ne 
soyez en possession d’une arme à ce 
moment-là- Nous n'avons pas encore pu 
essayer la conversion d'Ocean sur ST mais 
la version pour la console Sega est termi¬ 
née. Elle est très fidèle au jeu original et on 
retrouve toutes les qualités qui ont fait le 
succès de ce grand jeu d'arcade. (Tailo.) 
Cette version est d'autant plus proche 
de l'arcade que la présence de deux 
boutons de tir sur la manette Sega per¬ 
met un mode de contrôle similaire. Cette 
version est réussie graphiquement, mais 
on peut regretter de fréquents cligno¬ 
tements de sprites. assez désagréa¬ 
bles. 

1943 est un agréable shoot-them-up mais 
il faut bien reconnaître que c'est loin d'être 
le meilleur programme de Capcom. Il s'agit 
en fait d’un remake de 1942. la seule diffé¬ 
rence. c'est que. entre 42 et 43, on a 
’inventé l'armement évolutif. En effet, le prin¬ 
cipe du jeu est le même. 

Lors de la guerre du Pacifique, vous affron¬ 
tez des escadrilles ennemies ainsi que des 
• bombardiers géants au-dessus de ta mer 
■ qui défile en scrolling vertical. 

Mais cette fois, vous ramassez au pas¬ 
sage des icônes qui vous procurent divers 
équipements ‘ "i^Rectaculaires : 

tirs puissants np ^mu en faisceau 
et surtout f \ untirauto- 


culièrement efficace. Malheureu- 
sement l'utilisation de ces armes 
est limitée dans le temps. L'action 
est frénétique, les escadrilles en¬ 
nemies ne vous laissent pas un ins¬ 
tant de répit et surgissent à toute al¬ 
lure dans toutes les directions. Les 
bombardiers géants sont encore 
plus redoutables car ils occupent la 
plus grande partie de l'écran en lâchant 
des chapelets de bombes derrière 
eux. Pour les détruire rapidement il est 
souhaitable de diposer du tir automati¬ 
que. Lorsque vous terminez un secteur 
vous passez à un tableau de bonus dans 
lequel on attaque les destroyers ennemis 
qui font feu de tous leurs canons. Les 
conversions sur micro sont très proches 
du jeu original, les graphismes sont agré¬ 
ables. mais les sprites sont trop petits 
ce qui gâche un peu le plaisir. (Capcom.l 
Paradoxalement les versions 8 bits sont mi¬ 
eux réussies que celle sur ST. Tout d'abord 
on retouve l'une des principales qualités 
du programme original, c’est-à-dire la pos¬ 
sibilité de jouer à deux simultanément. 
On ne sait pour quelle raison cela 
n’est pas jdossible sur la version ST. 
Compte tenu des possibilités de 
chaque machine, les versions 8 bits, 
et particulièrement celle sur CPC, 
sont plus soignées graphiquement. 
Assault est un nouveau jeu d'arcade 
signé Atari, C'est un shoot-them-up ori¬ 
ginal qui devrait remporter un grand 
succès dans les salles d’arcade 
cette année. Aux commandes d’un 
char d'assaut du futur vous par¬ 
tez affronter des armées d'Aliens 
afin de libérer les planètes 
qu'elles occupent. La principale 
originalité de ce programme 
repose sur le mode de contrô¬ 
le de votre véhicule. La ma¬ 
chine est équipée de deux man¬ 
ches pourvus de boutons de tir, 
qui correspondent aux chenilles 
de votre char. Ces deux manet¬ 
tes offrent un grand choix de 
manœuvres : comme dans la ré¬ 
alité on les pousse vers l'a¬ 
vant pour avancer, on pous¬ 
se l'une en tirant sur l'autre 
pour que le char tourne sur 
lui-même. Mais un char du 
futur se doit d'offrir d'autres 
possibilités, aussi on peut 
également le faire se dépla¬ 
cer sur le côté en le fai¬ 
sant basculer sur lui-même, 
ce qui est parfois bien utile 
pour esquiver les tirs en¬ 
nemis au dernier mo¬ 
ment. Au premier abord ki 
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ce mode de contrôle des 
plus inhabituels est déconcertant' 
et le char semble prendre un malin 
plaisir à exécuter des manœuvres 
totalement différentes de celles que 
I on désire. Mais avant la fin de la pre¬ 
mière partie on s'y habitue et tout ren¬ 
tre dans l’ordre. Le véhicule répond 
alors à la moindre commande avec 
rapidité et précision. C’est un mode 
de contrôle qui offre un grand confort 
d'utilisation et on a vraiment l’impression 
de diriger physiquement le tank. L'effet 
produit lorsque le char tourne sur lui-mê¬ 
me est spectaculaire, il garde sa posi¬ 
tion sur l'écran et c’est le paysage qui bas¬ 
cule autour de lui. Le décor scrolle rapide¬ 
ment, d'une manière fluide, ce qui est très 
impressionnant. Lors des premières parties 
on ressent une forte impression de vertige, 
c’est à vous donner le mal de mer. Mats on 
se remet bien vite et on repart au combat. 
On peut avancer dans toutes les directions 
et une flèche apparaît sur l'écran pour vous 
guider vers l’ennemi le plus proche. Vous 
affrontez de nombreux tanks et vous 
Idevez également détruire des canons 
[qui vous arrosent d’un feu nourri. De 
; temps à autre on rencontre une large 
, sphère disposée sur le so), on se place 
, au centre et le char se retrouve projeté 
. dans les airs. Là encore, l'effet obtenu 
lest spectaculaire à souhait. Le pay- 
sage descend et la vue devient plus 
' large, un peu comme dans Thunder 
Biade. Tandis que te char s'élève dans 
les airs il peut tourner sur lui-môme 
en tirant dans toutes les directions. On 
, peut effectuer ce mouvement à trois 
reprises, ce qui permet de nettoyer 
les alentours- Une fois tous vos 
adversaires anéantis, il ne vous 
reste plus qu'à attaquer le quartier 
général ennemi, défendu par deux 
énormes tourelles de tir. Vous les 
détruisez avant de passer au ni¬ 
veau suivant. Assaull est un grand 
jeu d'arcade, original et riche en 
sensations fortes. Peut-être sera- 
t-il un jour adapté sur micro, mais 
il risque de perdre beaucoup 
de ce qui fait son charme, c’est- 
à-dire le mode de contrôle à 
deux manettes. (Atari/Namco.) 
Twin Eagle est un shoot-them- 
up à scrolling horizontal, 
classique mais efficace. Aux 
commandes d’un hélicop¬ 
tère de combat lourdement 
armé vous survolez les li¬ 
gnes ennemies pour faire le 
plus de dégâts possible. Le 
but du jeu est simple : il faut 
tirer sur tout ce qui bou¬ 
ge... et même sur ce qui 


ne bouge pas. Avec vos canons vous détrui¬ 
sez indifféremment soldats, tanks, canons 
et hélicoptères. A intervalles réguliers un 
avion traverse l’écran en larguant dans son 
sillage un ballon ou un dirigeable miniature. 
Si vous ramassez le premier vous obtenez 
un double tir et le second augmentera le 
calibre de vos projectiles. De plus, vous dis¬ 
posez de quelques missiles très puissants 
qui déclenchent une série d’explosions 
devant votre appareil, ce qui s’accompagne 
d’un bruit de tonnerre impressionnant. 
Lorsque vous avez terminé un secteur, vous 
passez à un tableau de bonus. Une voix 
annonce l’arrivée des chasseurs ennemis, 
le scrolling s’accélère nettement et les 
avions adverses traversent l’écran à pleine 
vitesse, ne vous laissant que peu de temps 
pour les abattre. 

Twin Eagle è,st un programme très prenant 
qui compense son manque d’originalité par 
une action frénétique et des effets particu¬ 
lièrement spectaculaires. La bande sonore 
est d'une qualité supérieure à la moyenne, 
tant en ce qui concerne les effets que pour 
l’excellent thème musical dont certaines 
parties sont chantées. Les digitalisations 
sonores sont très réussies el de surpre¬ 
nants hennissements de chevaux ponc¬ 
tuent l’action. A priori on ne voit pas le rap¬ 
port, à moins que cela ne fasse allusion au 
fait que dans l’armée américaine les régi¬ 
ments de cavalerie soient maintenant équi¬ 
pés d’hélicoptères. On peut jouer à deux 
simultanément, ce qui augmente encore le 
plaisir du massacre. Un shoot-them-up qui 
décoiffe (Taito). 

Final Lap : Atari est célèbre pour ses cour¬ 
ses de Formule l car Pôle Position fut le 
premier grand jeu d'arcade de ce type. 
Depuis ils en ont réalisé plusieurs, dont le 
dernier était particulièrement réussi avec 
un écran principal entouré de deux autres 
sur lesquels le paysage défilait. Après cela, 
il ne semblait plus possible d’innover en ce 
domaine et pourtant Final Lap apporte un 
plus indiscutable. L'idée c’est de permet¬ 
tre à deux personnes de jouer simultané¬ 
ment : à chacun son écran, son volant, son 
levier de vitesse et sa pédale d'accéléra¬ 
teur. Sur l'écran on voit sa propre voiture 
et l’autre, lorsqu’elle roule à votre hauteur. 
En haut sont disposés les rétros qui permet¬ 
tent de repérer l’autre véhicule lorsqu'il se 
rapproche pour essayer de doubler. Si on 
joue seul on a un jeu très bien réalisé, mais 
assez classique. 

En revanche lorsqu’on joue à deux la com¬ 
pétition devient très excitante et on prend 
beaucoup de plaisir à se doubler ou à se 
faire des queues de poisson, mais attention 
les deux voitures peuvent s’accrocher. La 
course est construite sur le modèle de Pôle 
Position, il faut terminer cha¬ 
que tour de circuit dans 

un temps donné pour 


enchaîner sur le suivant et on retrouve 
même le dirigeable publicitaire qui évolue 
au-dessus du circuit. Toutefois on remar¬ 
quera quelques différences avec le grand 
classique : le tour de qualification a disparu 
et les voitures n'explosent pas en cas 
d'accident. D’autre part, dans le premier 
tour les deux joueurs s’affrontent en tête à 
tête, mais à partir du second il y a d’autres 
concurrents qui se font un plaisir de tenter 
de vous empêcher de les dépasser. Final 
Lap est un programme passionnant qui 
bénéficie d’une remarquable animation. Il 
est disponible en version debout ou assis. 
Hélas, nous ne verrons jamais en France 
la version américaine, aussi spectaculaire 
que coûteuse, dans laquelle chacun des 
sièges bouge quand le véhicule correspon¬ 
dant négocie un virage (Atari/Namco). 

Toobin’ est un jeu d’arcade qui n’est pas 
un shoot-them-up, ni un programme de 
combat, ni une course de voitures, voilà qui 
est surprenant. Les détracteurs des jeux 
d’arcade leur reprochent généralement de 
manquer d'originalité, pourtant cette fols ils 
en seront pour leurs frais car on ne peut 
prétendre qu’Atari ait manqué d’imagina¬ 
tion. Dans Toobin' vous devez descendre 
une rivière sur une bouée, en ramassant au 
passage des objets flottants qui vous rap¬ 
portent des bonus. Vous dirigez la bouée en 
équilibrant les battements de chaque côté 
de votre embarcation improvisée, Au début 
on patauge un peu (c’est le cas de le dire) 
car il n'est pas si facile de se diriger avec 
précision pour passer entre les portes de 
bonus el surtout pour éviter les branches 
et les troncs d'arbre qui risquent de crever 
votre embarcation. Il faut également éviter 
la ligne du pécheur qui se trouve sur la rive, 
mais si vous avez ramassé les boîtes de 
coca qui flottaient dans l'eau vous pourrez 
les lancer dans sa direction pour vous 
débarrasser de lui. 

Tout d’abord on descend une rivière assez 
tranquille, mais par la suite les choses se 
gâtent. Dans le secteur suivant, la rivière 
traverse la jungle el il faut prendre garde 
aux hippopotames et aux crocodiles qui se 
lancent à votre poursuite, ainsi qu’aux indi¬ 
gènes qui vous décochent des fléchettes. 
Dans le secteur suivant, vous vous retrou¬ 
vez en plein western, méfiez-vous des ours 
et des flèches que vous lancent les Indiens. 
A un moment, la rivière serpente dans un 
étroit canyon et il faut réagir très vite pour 
éviter les ébouiements de rochers. 
7oob/’n' est un programme original el plein 
d’humour. On y joue à deux simultanément, 
ce qui est très amusant. Un bon jeu pour 
se détendre après avoir sauvé le monde en 
massacrant des hordes d'Aliens déchaînés 
(Atari). Alain Huyghues-Lacour 

Nous tenons à remercier les sociétés Bussoz 
et Stamboul} qui nous oni beaucoup aidés à 
réaliser ce dossier. 
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STOS, le Basil créateur 
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Stos Game Creator est un excellent'Basic pour ST. Il est spécialement destiné à programmer des jeux. 
Créer et animer des sprites est un vrai jeu d’enfant. Il comporte une vaste bibliothèque d’instructions 
graphiques. Musiques et bruitages ne sont pas oubliés. L’éditeur de sons est un modèle de simplicité. 


Parmi la foison de logiciels présentés lors du 
dernier Personal Computer Show de Londres. 
Stos The Game Creator connut un succès 
certain auprès des curieux. Le badaud non- 
averti se contenta d'admirer la démo 
accrocheuse : une série de variations sur 
le thème « scroüings et déformations d'écrans » 
suivie d'une saynète où l'on voit Max. 
un zombie armé, poursuivre une petite béte 
Inoffensive. Le tout arrosé de bruitages et de 
musiquettes. En fait, ce que l'on observe sur 
l’écran n'est autre que le résultat d'un 
programme écrit en Stos Basic sur /^tan'ST. 

La démo met en avant les nombreuses 
possibilités graphiques et sonores du langage. 
Rappelons d’abord son histoire : il a été 
développé en France par la société Jawx et 
édité, â l’origine, par Cedic-Nathan. La sortie de 
la première version de Stos remonte à un an. 
Mais depuis, les rapports entre les deux sociétés 
se sont gâtés, preuve que les relations franco- 
françaises ne sont pas forcément les meilleures. 
C'est pourquoi, Jawx est allé chercher outre- 
Manche un nouveau partenaire, l’éditeur 
Mandarin Software, qui a repris le flambeau et 
nous gratifie d’un package plus alléchant ou. 
tout au moins, mieux adapté aux exigences des 
programmeurs de Jeux. Il faut noter que le Stos 
d'origine avait le gros défaut de fonctionner 
exclusivement avec les anciennes ROM du ST. 
Avant de s’intéresser au « Créateur de Jeu ». 
pratiquons l’autopsie de la défunte version 
(que l’on trouve encore dans quelques boutiques). 
Stos est le sigle de ST Operating System. 

A l’origine, il ne s’agft pas d’un simple Basic 
mais d’un système d’exploitation à part entière, 
proche de MS-Dos si l’on en juge par la syntaxe 
des commandes : Dir, Diskcopy, Chdtr, Type, 
etc. Autour du noyau (le système) viennent se 
greffer l'interpréteur Basic, un lot d’accessoires, 
des utilitaires de gestion (ramdisk, spooler 
d’imprimante, etc.) et i'éditeur-assembleur. 

En somme, nous avons affaire a un ensemble 
de développement complet. Trop complet peut- 
être. puisque la version anglaise est amputée de 


quelques branches : les commandes du système 
sont supprimées ainsi que les utilitaiies de 
gestion. Le recentrage s’effectue autour du 
Basic. Identique, et des onze accessoires parmi 
lesquels trois sont indispensables et nous 
intéressent au premier chef puisque nous 
sommes dans la rubrique création ; 
le gestionnaire de sprites. l’éditeur de musique 
et l’assembleur. 

- LE BASIC - 

Si le Stos porte le titre de «Game Creator», ce 
n'est pas pour rien. Hormis le noyau commun à 
toutes les versions de Basic — opérations 
arithmétiques, logiques, structures de contrôle, 
etc. —. il se distingue par le nombre des 
instructions graphiques et sonores ; vingt et une 
pour les sprites. dix-huit pour les manipulations 
d’écran, trente-deux pour le graphisme et douze 
pour les sons. Certes, les chiffres bruts ne 
suffisent pas. Prenons l’exemple d’une 
instruction particulièrement sympathique : 
en tapant Sprite l.x.y.5, on obtient l’affichage 
du sprite numéro un aux coordonnées x et y : 
le dernier paramètre signifie que Ton affiche 
la cinquième représentation du sprite qui peut 
en contenir vingt. Autre exemple qui agit sur 
l'éaan : Zoom physic, 0,10,0.10 to 0.319.0,19 
effectue' un agrandissement de la zone déhnie 
par les quatre premiers paramètres à l’écran tout 
entier. Epatant! On n’a plus qu’a se servir. Le 
Stos est un vrai hbre-servke â effets tape-à-l'œil. 
Pour s’en convainae. i! sufiit de charger les jeux 
qui se trouvent sur la troisième disquette du 
package. Le casse-briques n’a pratiquement rien 
à envier â ArJcanord / ou II. et je pèse mes 
mots. Il est aussi rapide et complexe. Une 
option permet même de redéfinir la dispostion 
des briques dans les tableaux. 

Mais tout ceci ne doit pas masquer le fait que le 
Basic Stos ressemble davantage à une super 
version d'un Basic d'ordinateur huit bits. Il ne 
heurtera pas le programmeur habitué à travailler 
sur Thomson. Amstrad CPC. compatible PC. 
etc. fl est d’un classicisme à toute épreuve. En 
revanche, celui ou celle qui a tâté du GFA Basic 


aura l’impression d’effectuer un véritable bond 
en anière. De quoi? Il faut numéroter les 
lignes? Il n’y a pas de procédures, pas de 
variables locales, pas de passage de 
paramètres? On ne «récurse» pas? Il est 
difficile de prédire l’avenir du Stos. car le GFA a 
une bonne longueur d’avance en terme de 
notoriété, et puis on prend si vite de bonnes 
hat^tudes. Le Stos pousse I la bidouille tandis 
que le GFA impose davantage de rigueur. 

Même si. en fin de compte, les deux peuvent 
produire des résultats Identiques. Il reste 
néanmoins que les accessoires dont nous allons 
parler maintenant, séduiront bien des 
programmeurs. 

- LES ACCESSOIRES - 

Ils sont résidents (en RAM] et sont appelés â 
partir de l’éditeur Basic, à tout moment. 

Le simple appui sur la touche « Help » affiche 
un tableau qui mentionne les accessoires 
présents en mémoire. A chacun d'eux 
conespond une touche de fonction qu'il suffit de 
presser pour activer le programme voulu. A 
propos, les accessoires du Stos n’ont rien à voir 
avec les accessoires de bureau traditionnels sous 
GEM. En effet, ce sont des programmes écrits 
en Basic chargeables comme tels, listables â 
l’écran, voire modifiables. Cela Implique, au 
passage, que l’on peut programmer ses propres 
utilitaires. Mais pour les charger en tant 
qu’accessoires, il faut taper la commande 
«Acctoad» suivie du nom. Méthode plus 
rapide; si on écrit à la place du nom, 
tous les accessoires (fichiers portant l'extension 
.ACB) se chargeront d’un coup, en fonction de 
la place mémoire disponible. 

- L’EDITEUR DE SPRITES - 

L’anden Stos était livré avec un éditeur de 
sprites assez rudimentaire, peu pratique ; bref 
médiocre. S'il figure toujours sur la nouvelle 
version, c’est uniquement parce qu’il fonctionne 
dans les trois résolutions du ST. Un second 
éditeur, bien plus performant et facile d’emploi, 
fait partie du lot. Toutefois, il ne fonctionne 
qu’en basse résolution. D'abord qu’esl-ce qu’un 
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sprite? C'est un bout d'image générafement de 
la taille d’un gros timbre poste. Il peut 
représenter n'importe quoi, mais le plus souvent 
il sert de support aux petits objets et aux 
personnages de jeux. Car un sprite a ceci de 
différent avec une portion d'image ; il passe 
devant ou derrière le décor, détecte les collisions 
et surtout, quand il se déplace, il n'affecte pas 
l’image de fond. Sur certains micros, comme le 
C 64, les sprites sont gérés au niveau hard, par 
le contrôleur d'écran. Ce n’est pas le cas du ST, 
d'où l'obligation d'écrire toutes les routines de 
gestion. Cela représente un travail de 
programmation assez important- Il est plus sage 
de laisser cette besogne â d'autres que sol. Les 
autres, ce sont les programmeurs du Stos. Ils 
ont truffé leur Basic d'instructions pour afficher, 
déplacer jusqu’à seize sprites simultanément. 

Belle prouesse ! Mais avant d’afficher Max. 
le zombie armé, encore faut-il lui donner une 
apparence physique, c'est-à-dire le dessiner. 

C'est justement à cela que sert le fameux 
éditeur. 

Le centre de l'écran est réservé au dessin du 
sprite. Les outils (aayon, gomme, pot de 
remplissage] sont rassemblés sur la droite. Juste 
au-dessus, figure le cadre d'affichage du sprite 
en grandeur réelle puisqu'il est hors de question 
de dessiner à l'échelle, vu qu'un sprite mesure 
au maximum 63x63 pixels, Tout le côté 
gauche de l'écran est recouvert d’icônes qui 
donnent accès aux différentes fonctions : 
animation, couper-coller. stockage sur disque, 
etc. Eu égard au nombre élevé des possibilités, 
il est impossible de tout déaire. Focailsons-nous 
sur la partie animation. Une série de petites 
fenêtres numérotées au bas de l'écran attendent 
qu'on place dans chacune d’elles une 
représentation du sprite. Ici, la notion de sprite 
est étendue par rapport à la définition qui en a 
été donnée précédemment : un sprite Stos est 
une entité composée d'une série d'images ; c’est 
un carnet de timbres dont les motifs seraient 
I différents, Dans la case 1, Max est prêt à 
dégainer, dans la case 2. Il met la main au 
fourreau, etc., jusqu’à la case 20 où il lâche le 
chien du fusil. Il est bien entendu que c’est à 
vous de dessiner chaque étape. Puis, vous les 
enregistrez une par une dans les cases. Après 
quoi, pour mieux vous rendre compte de l'effet, 
vous chargez un décor (au format Degas ou 
Neo) sur lequel le sprite vient s’animer. 

Des indicateurs sont prévus afin d'ajuster 
la vitesse d'animation qui correspond à 
l’intervalle de temps entre deux positions de 
Max. Il est également possible d'ajuster la durée 
d’apparition des positions. En jouant sur les 
paramètres, on arrive à créer une animation 
fluide. 

L’ensemble complet est sauvé sur disquette, prêt 
à être utilisé dans un programme. Il existe une 
autre possibilité qui consiste à quitter l'éditeur en 
demandant la conservation de la mémoire 
allouée aux sprites. En revenant sous l'éditeur 
Basic, lapez la commande «Ust». Une ligne de 
message dont vous n’êtes pas Fauteur vous 
informe que la bank 1 {une mémoire) est 
allouée au sprite numéro 1 entre telle et telle 
adresse. C'est alors que vous tapez l'instruction 
Sprite 1,100,100,1. Et le voilà en plein écran. 

Il y a une variante pour aéer des sprites. qui se 



Le menu principal de ('éditeur de sprite. 



On peut capturer une fmo^e Degas ou Néo. 





£n bos : les positions sueeessises du sprite^ 



El on peut même grossir ou réduire Max ! 



Ajustage de la oitesse d'animation. 


révèle fort pratique ; il s’agit de capturer une 
portion d’image Degos ou Néo dans les limites 
de la taille maximale d’un sprite. Donc, il faut 
retenir le fait que Fédlteur de sprite et 
l'interpréteur Basic sont liés, que le passage de 
Fun â l’autre est instantané. 

-L’EDITEUR DE MUSIQUE- 

Après le plaisir de l’œil, le plaisir des oreilles. 

La musique est Fun des éléments clé de la 
agnature d'un jeu mais n'est pas facile à aéer. 
Devant la difficulté, les programmeurs s’en 
soucient au dernier moment. L'éditeur de 
musique de Stos changera vos habitudes grâce à 
sa décorrcertantê facilité d'emploi, L'Alori ST 
gère trois voies, on les retrouve ici. Pour la 
cause, l'éaan se divise en trois tableaux côte à 
côte dans lesquels sont inscrits les notes, le 
numéro d'octave et sa durée. La saisie se 
pratique au clavier : les notes sont désignées par 
leur nom (LA pour la, DO pour do) et Foclave 
par un chiffre. Définir la durée est à peine plus 
compliqué\ BL signifie blanche, NR noire, DC 
double aoche. Ça peut sembler fastidieux 
comme méthode mais c'est pourtant la plus 
efficace. Une portée traduit en éaiture musicale 
les notes que vous inscrivez. Toutes les 
fonctions sont accessibles par un système de 
menus déroulants de type GEM (mais ce n'est 
pas GEMI). Pêle-mêle, on trouve le générateur 
d'enveloppe et de trémolo, le mode bloc 
équivalent à celui d'un traitement de texte ; 
il sert à capturer une séquence pour la déplacer, 
la reproduire, etc. Cliquons sur « Jouer 
musique >. Aussitôt, vous entendez la chose. 

Mais ce n'esi pas une écoute passive car vous 
pouvez modifier, pendant l'audition, la vélocité, 
et la hauteur du morceau. La barre d’espace 
active le mode pas à pas, les notes seront alors 
jouées â la demande. 11 y a deux façons de 
quirier Fédlteur : par « Quit > et par • Grab ». 
Cette dernière a pour conséquence de conserver 
le morceau en mémoire. De retour sous Basic. 



L'occes^ârrc de musique avec ses trois voles. 


vous la réécoutez en tapant l'instruction vous la 
réécoutez en tapant Finstruction « Music 1 ». 

Après quoi, faites ce que vous voulez, l'aii se 
joue tout seul... Dernier raffinement du Stos : 
tous les messages sont rédigés en anglais et en 
français. Le choix de la langue est défini dans le 
programme «Config.bas» dont les paramètres 
sont lus à chaque lancement du Stos. Il sert 
aussi à Faffeaation des touches de fonctions. 

Un dernier mot pour dire que le manuel 
(en anglais) est étoffé, précis et clair. De bonne 
source, on peut annoncer la sortie du 
compilateur pour de janvier. Et la version Amiga 
ne relève pas de Futopie. Ivan Roux ► 
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Qlfk Basic 3,0 


GFA Basic est sans conteste le Basic le plus connu et le plus utilisé par les programmeurs sur ST, 
Ce n’est pas un hasard car il est de très grande qualité. La version 3.0 corrige les quelques bugs 
des précédentes versions. Et du coup, il se trouve enrichi de nouvelles 
instructions précieuses qui ont bouleversé Jacques Harbonn ! 


contrôler le curseur â l’aide du pavé numérique 
(comme sur les PC). Toutes ces fonctions sont 
sélectionnables à la souris et doublées au clavier. 
Passons à l'éditeur. II s’agit bien sûr d’un éditeur 
plein éaan qui dispose de toutes les facilités 
pour se déplacer d’un caractère, d'une ligne, 
d’une page, aller au début ou à la fin du 
programme, effacer un caractère ou une ligne 
(qu’il est cette fois possible de récupérer en cas 
d’erreur, contrairement à la version 2.02). 

La grande nouveauté réside dans le 
« folding ». En plaçant le curseur sur une 
procédure et en appuyant sur « HELP », cette 
procédure est repliée et il ne subsiste que son 
nom. Ce procédé permet de rendre beaucoup 
plus lisible un listing dont on aura bien sût déjà 
testé le bon fonctionnement des procédures. 

Vingt touches de fonction sont programmables 
(Fl à FIO, seules ou en conjonction avec 
SHIFT) et cette programmation reste valable 
pendant l'exécution du programme. Cet éditeur 
est en outre plus rapide à l'affichage que le 
précédent. 

Passons à la programmation proprement dite. 
Outre les classiques variables booléenne, entière, 
réelle, et chaîne, on dispose de deux nouveaux 
types : « BYTE > ET « WORD • qui sont des 
variables entières sur un et deux octets, ce qui 
permet un gain de place et de rapidité 
important. De plus, grâce à DEFBIT, DEFBYT 
et DEFWRD, on définit le type de variable par 
défaut, ce qui évite la fastidieuse frappe des % 
ou équivalent, l'éditeur se chargeant de les 
mettre lui-mime. 

Toujours au chapitre des variables, l'astérisque 
qui permettait de connaître l’adresse mémoire 
d’une variable est complété par « V: » dont 
l'usage plus universel permet de pointer 
directement sur un élément d’un tableau. 

A i’invetse, un autre jeu d’instructions permet de 
connaître la valeur d’une variable dont on a 
l’adresse. Les instructions de conversion de type 
sont riches, complétées encore de » CINT • qui 
transforme une variable réelle en entier arrondi 
(avec une précision déterminée par « ROUND »), 
tandis que « CFLOAT » fait le contraire 
(mais il ne trouvera quelque intérêt qu’avec 
le compilateur). La lecture ou l’écriture de un, 
deux ou quatre octets est possible sur 
l’intégralité de la mémoire, y compris la zone 
protégée. Les instructions de suppression et 
d’échange de variables sont assorties 
d’instructions de tri. « SSORT » et « QSORT » 
effectuent un tri respectivement en méthode 
Shell ou Quick, en ordre croissant ou 
décroissant, sut tout ou partie d’un tableau. 

Les performances sont étonnantes : tri de mille 
nombres réels en une demi-seconde environ. 
Les instructions de gestion d'horloge et de 


Le Basic GFA version 2.02 était déjà un 
excellent Basic, bien supérieur à celui fourni 
avec le ST. Mais il présentait malgré tout 
certaines lacunes ; difficulté d’utilisation des 
ressources du GEM ou d’intégration de routines 
assembleur, bureau non standard interdisant 
l’usage d'accessoires de bureau. Il commençait 


qui permet de se rendre directement à une Bgne 
donnée (il ne s’agit que d'une référence, les 
numéros de ligne restant toujours inutiles dans 
cette veraon). A Texlrême gauche du menu se 
trouve te sigle Atari qui propose certaines 
fonctions : sélection d’un accessoire du bureau 
GEM, définition du format de listing, mode 


Ah / les belles Images programmées en GFA. Une asuvre signée Ivan Roux. 


donc à être sérieusement concurrencé par 
d’autres Basic, comme l'Omikron. 

Cette nouvelle version, 3.0, corrige une grande 
partie des lacunes de la version précédente 
et redonne le flambeau au Basic GFA. 

Après chargement du programme, on se 
retrouve devant le désormais classique double 
menu supérieur. Il contient les éléments de la 
version 2.02 : chargement et sauvegarde des 
programmes au nouveau format GFA ou en 
ASCII (les programmes .BAS du 2.02 devant 
être sauvés en ASCII pour être rechargés sous 
3.0), listage sur imprimante, opérations sur les 
blocs, recherche-remplacement, affichage des 
différentes pages du programme, insertion, 
mode direct, affichage de l’image-écran résultant 
du dernier programme lancé, test des boudes, 
sous-progiammes et instructions conditionnelles 
et bien entendu l'indispensable «RUN ». Mais on 
découvre aussi quelques nouveautés à ce 
niveau. Tout d'abord, à droite, une horloge 
temps réel modifiable et un compteur de lignes 


spédal oû l’introduction de chaque nouveau 
nom de variable — procédure ou fonction — 
demandera confirmation, évitant ainsi les fautes 
de frappe parfois sources d’un difficile 
débogage. En cliquant sous le sigle Atari, il est 
encore possible de modifier Tétât du CAPS- 
LOCK ou d’émuler le NUM-LOCK pour 
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décompte de temps sont toujours présentes. 

• LET » a un fonctionnement un peu différent 
des Basic classiques. Il permet de donner à une 
variable un nom de mot-clé. La gestion de la 
mémoire a été enrichie d'instructions qui 
permettent d’allouer de la mémoire et de la 
libérer ou de la restreindre, sans qu’il soit besoin 
de calculer auparavant l'espace par « FRE(O) •. 

Les opérateurs classiques sont au rendez-vous, 
complétés de « IMF • (déduction logique) et 
. EQV • (équivalence) qui travaillent au niveau 
des bits. Les fonctions mathématiques sont très 
complètes et le générateur de nombres 
aléatoires peut désormais produire des nombres 
entiers de seize bits ou fixer la séquence 
aléatoire. Les instructions d’arithmétique entière 
permettent à peu de frais l'incrémentation, 
la décrémentation, la multiplication ou la 
division. Les opérations sut les bits d'octet, de 
mot ou mot long, sont maintenant gérées 
directement. Voilà qui ravira les programmeurs 
d'applications graphiques où leur usage est 
important. Dans le même ordre d'idée 
. BYTEIX) • renvoie l'octet de poids faible de X. 

. CARD(X) • le mot de poids faible et 
. WORD(X) » transforme un mot en mot long. 

Les instructions de gestion des chaînes ne sont 
pas en reste, avec en particulier «PRED» et 
■ suce » qui renvoient un caractère de code 
ASCII respectivement supérieur et inférieur à 
celui du premier caractère de la chaîne 
évaluée, tandis que «RINSTR» recherche 
une sous-chatne dans une chaîne en 
commençant par la fin, c’est-à-dire à 
l’inverse de « INSTR*. 

Les entrées-clavier et sorties-éaan sont bien 
gérées. On remarquera le «LOCATE», 
maintenant au format Microsoft (ligne, colonne), 

« HT AB • et « VTAB • plus rapides pour 
positionner le curseur, « KEYLOOK» qui donne 
l'avant-dernière touche appuyée cl surtout 
. KEYPRESS . qui simule l'appui d’une touche. 
Passons maintenant aux entrées-sorties 
générales. Les instructions fichiers sont très 
riches et gèrent accès séquenclels simples ou 
indexés et accès sélectifs. • INPAUXS • et 
• INPMIDlî» lisent directement une chaîne de 
caractères sur le port série ou Midi- Souris et 
joystick sont gérés encore plus facilement grâce 
à > SETMOUSE • qui positionne la souris à un 
endroit précis de l’écran et à « STICK • et 
« STRIG • qui testent respectivement fétat du 
manche à balai et du bouton de tir. Le chapitre 
des commandes du programme, déjà riche dans 
la version 2.02, s’est encore étoffé de nouvelles 
instructions. • ELFE IF » raccourcit récriture, 
tandis que ■ SELECT », « CASE » et 
. DEFAULT » permettent des branchements 
conditionnés par la valeur d'une expression. 

Les boucles, outre les « FOR-NEXT *, « REPEAT- 
UNTIL., . WHILE-WEND> et «DO-LOOP. 
sont maintenant gérables par « DO-UNT!L ». 

. DO-WHILE ». • LOOP-UNTIL » et. LOOP- 
WHILE». autorisant une programmation plus 
concise. Les procédures et les variables locales 
sont toujours présentes, mais il est cette fois 
possible de modifier directement une variable 
globale au sein d’une procédure. Les fonctions 
se sont enrichies d’une définition sur plusieurs 
lignes, acceptent des paramètres d'entrée et 
peuvent bien sûr renvoyer des paramètres de 


sortie- Les interruptions sont gérées diiatement 
en Baà; ; « EVERY » définit la rythmicité 
d'exécution d'une procédure, tandis que 
» AFTER » permet son exécution après un 
certain temps. Branchements événementiels, 
traitement des erreurs, puissantes instructions 
graphiques (dont de nouvelles comme 
• BOUNDARY • qui active ou non 
l’encadrement d’une surface de remplissage et 
» DRAW » qui accepte désormais les paramètres 
du Logo) et sonores, gestion des fenêtres, 
menus déroulants et boîtes d’alerte aident 
grandement le programmeur. 

Mais nous avons gardé le meilleur pour la fin. 
Tout d'abord, on peut désormais appeler des 
routines C ou assembleur directement au sein 
du programme. Et surtout toutes les fonctions 
AES, les principales routines VDl et les routines 
LINE-A disposent d’instructions dédiées qui 


facilitent grandement leur mise en roule et leur 
mémorisation. <GEMDOS», «BIOS» et 
« XBIOS » sont toujours disponibles pour les 
autres. Le manuel en français, complet 
(350 pages), est bien réalisé, les différentes 
instructions étant regroupées par fonctions. De 
nombreux exemples illustrent chaque mot-clé. 

Un Basic exceptionnel qui s'adresse tout autant 
au débutant désireux de se familiariser avec ce 
langage qu’au programmeur averti ou au 
développeur qui pourra cette fois utiliser toutes 
les ressources du GEM de manière pratique et 
rapide. Le compilateur correspondant ne devrait 
pas tarder à voir le Jour, ce qui accroît 
encore l’Intérêt de ce produit, 

(Disquette Miao-Application, 
pour Atari ST. Prix : 750 F ou 350 F 
en échange de la version 2.0.) 

Jacques Harbonn 


Contact 

Le minitel et le CPC établissent le contact. 
Pour une nouvelle forme de communication, 
voici un utilitaire simple, pas très original, mais 
qui peut rendre parfois quelques services. 


Vous avez un minitel, un Amstrad CPC et de 
l'argent à dépenser. Esat Software a concocté à 
votre Intention un petit utilitaire de gesbon du 
minitel à partir du CPC. Le câble qui se trouve 
à l'intérieur du boîtier n’est pas une rallonge 
pour votre baladeur. Il sert évidemment à relier 
les deux apijareils : d'un côté, à la prise péri- 
informatique située à l'arrière du minitel ; de 
l’autre, au port joystick et à la sortie son de 
Tordinateur. Il ne s'agit en aucun cas d'un 
émulateur minitel (logiciel qui simule le terminal 
sur un ordinateur). Après avoir chargé le 
programme, deux choix se présentent sous la 
lorme d’un simple menu ; entrer en contact avec 
un autre minitel ou enregistrer les pages émises 
par un serveur. L’intérêt de b seconde option 
de stockage de pages n'est autre que de vous 
faire économiser du temps de connexion, donc 
de l’argent. Sauf si vous appelez à partir du 
minitel de votre voisin. En lait, l’opération 
consiste à pianoter normalement sur le minitel 
tandis que le CPC enregistre au fur et à mesure 
tous les codes émis et reçus qui sont stockés 
directement en mémoire. La capacité de 
stockage est de trente pages environ. Une fois b 
censultation terminée, vous pouvez relire à 
volonté ces pages. En pratique, le CPC envoie 
les codes (les pages) vers le minitel en mode 
local- L’option de sauvegarde des pages sur 
disquettes vous laisse le loisir de les consulter 
akérieutement. Après cinq tentatives de 
connexion à divers services, trois se sont 
révélées fructueuses (par exemple 3615 TILT), 
les autres ayant, par conséquent, échouées en 
cours de route. A qui b faute? Sans doute à 
tout le monde, mais je soupçonne le soft de 
caprices.-- à moins que ce soient les 
Interférences ducs au joystick de Diabolik Buster 
qui s'acharne sur l'Amiga près de moi... à moins 
que le CPC soit sur le point de rendre Fâme. 


La première option interpelle davantage puisqu'il 
est question de causer d’homme à homme par 
minitel interposé. Peu importe la teneur du 
dialogue, ce qui importe c’est le support. 

A partir de ce choix, vous avez droit à sept 
nouvelles opüon. Le mode dialogue gère la 
liaison directe avec un conespondant ; un 
prompteur, le signe « supérieur ou égal à * placé 
en début de ligne, indique que vous devez taper 
votre texte, Le symbole est quant à lui 
réservé à l'interlocuteur, de sorte que l’on 
distingue bien qui écrit quoi. Mais, le plus utile 
n’est pas là. Après tout, plutôt que se fatiguer 
les doigts sur le clavier, il est plus simple de 
converser oralement (et le coût de la 
communication est le même). Les autres options 
sont réservées à fenvol de fichiers. Cela 
suppose que le conespondant dispose du même 
équipement que le vôtre. Ainsi, vous pouvez lui 
envoyer des fichiers programmes, des fichiers de 
pages minitel, en quarante ou en quatre-vingts 
colonnes. Suivant la taille du fichier à transférer, 
réchange risque d'être plus ou moins long : cinq 
à MX minutes pour quatre pistes de la disquette. 
Toutefois, le transfert des données peut être 
interrompu en cours d’échange en appuyant sur 
la barre d’espace. Le soft se contente d afficher 
des écrans de menus sur le moniteur, et, en cas 
de plantage ou de problèmes sur la ligne, vous 
resterez quelques minutes à contempler 
béatement des écrans passifs- L’utilité de ce 
genre de soft est franchement contestable. 
Passées les premières minutes d’enthousiasme 
— Oh mais ça marche, je vais pouvoir enfin 
Inonder la piânlte de mes messages seaets — il 
faut se rendre à l'évidence : pour un 
invGstissemenl de 380 F (le prix du logiciel), on 
obtient des résultats bien maigres. Si vous devez 
envoyer un fichier, la voie postale reste encore 
b solution la plus fiable. Ivan Roux 
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Neuromancer » 

C64 

Un jeu à la fois passionnant et novateur, le premier jeu de 
rôle sur micro où le dialogue tient une place privilégiée. 
Plongez dans le ciiberspace qui autorise la visualisation en 3D 
du monde interdit des banques de données informatiques ! 


Interplay/Electronic Arts. 

Tout commence à Chiba. près de la merveilleuse 
baie de Tokyo, dans le district de Kanto, île de 
Honshu. Japon. En cette année 2058, Chiba est 
la plus redoutée des villes. C’est le centre nerveux 
de toute la clique des techno-criminels de deuxième 
zone. Le taux de criminalité dans ce secteur est cons¬ 
tamment élevé. Pas brillant comme cadre mais c'est 
là que l'aventure démarre pour vous ! Le nez plongé 
dans un plat de spaghettis synthétiques, vous vous 
réveillez lentement pour voir la tête d'abruti de Ratz. 
102 


Il vous réclame quaiante-sw aédits pour les spag¬ 
hettis qui vous ont servi d'oreiller. Voilà donc un 
début peu banal dans un monde futuriste où Fordi- 
nateur est roi. On peut y vendre ou acheter, à bon 
prix, toutes les parties d’un corps humain. Ainsi les 
fauchés n'hésitent pas à vendre leurs reins, yeux ou 
Jambes qui sont instantanément remplacés par des 
prothèses synthétiques de qualité douteuse. Les 
humains n’ont plus besoin de s’instruire pour survi¬ 
vre, ils pœsèdent une enclave dans le crâne qui per- 



ceiui qui veut se comporter comme un policier se 
branche la puce appropriée et le tour est Joué ! La 
mort n’existe plus en 2058. on peut se faire réani¬ 
mer ! L’humain ne sert plus à grand-chose dans ce 
monde où l'ordinateur gère tout, y compris la jus¬ 
tice ! Rassurez-vous, les humains ont trouvé un 
paæe-temps intéressant, celui de pénétrer dans le 
cyberspace. Le cyberspace est une visualisation en 
3D du monde interdit des banques de données des 
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ordinateurs. Grâce â une console et au programme 
adéquat, les hommes branchent leurs cerveaux aux 
réseaux informatiques : le cyberspace. Ce petit jeu 
leur permet d’avoir accès aux seaeis les mieux gar¬ 
dés! «Bien, mais que faut-il faire dans ce jeu d’aven¬ 
ture?», doit se demander le lecteur. Eh bien, vous 
avez tout faux ! Il ne s’agit pas d’un jeu d’aventure 
mais d’un jeu de rôle dont le but est de découvrir 
les raisons de la disparition de plusieurs hommes 



Le loubot: un policier cybernétique. 


ayant fart un voyage dans le cyberspace. Des amis 
vous lancent un appel pour obtenir votre aide dans 
cette enquête très dangereuse. En effet, dans le 
cyberspace. les mesures de protection des program¬ 
mes prennent la forme de gardes de sécurité qui sont 
plus ou mcHns puissants selon fimportance des don¬ 
nées à protéger. Evitez, dans les premiers temps, 
les rencontres avec les Intefigences AtlificieUes. E|les 
ont Tapparence d'hunrains et réagissent comme tels. 



Le Bodjishop pour /aire peau et organes neufaJ 



Le bon skfUchip /ut défie ta tangue. 

Neuromancer bouleverse toutes les traditions du jeu 
de rôle. Terminés les attributs, les passages de 
niveaux et les points d’expérience basés uniquement 
sur les combats. Ces règles sont respectées mais 
d'une manière très logique, et sont liées au nom¬ 
bre d'drstacles que surmonte votre personnage. Le 
joueur constate une amélioration de ses aptitudes 
à Tusage et non pas en constituant une liste de chif¬ 
fres. On découvre avec grand plaisir que le scéna¬ 
rio, exceflent au demeurant, s’appuie essenbelkment ► 
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CP DooTli» On t'i 
nônitor in fro 
U is the hoqe 
of ^ froumn^ 


Les comba ts sont nombreux, tes ennemis parlis, 

de plus en plus présente des forces du mal et qu’une 
arme spéciale est disponible dans la ville de Lank- 
well. Inutile de s’attarder id plus longtemps, prenee 
la route vers le sud, Le paysage qui défile en saol- 
Kng sous vos pas est assez varié. La progression du 
héros ne tient pas compte de la composition du ter¬ 
rain (ce qui aurait apporté un ■ plus » à la partie). 
En revanche, les combats sont très nombreux et tout 
aussi fructueux ' Vos adversaires, goules, squelet¬ 
tes ou archers, sortent des bois pour venir à votre 
rencontre- Quelques coups d’épée, l’ennemi dispa¬ 
raît et bisse sur son passage un sac d’or, une arme, 
un parchemin magique, une potion... Vous-eollec- 
tezccs indices et poursuivez votre route. Il faut sans 

cesse observer de près la bougie qui se consume sur 
la droite de l'écran. Elle symbolise votre puissance 
physique et vous oblige à surveiller vos provisions 
(achetées dans les auberges! et à boire quelques 
poüons revitalisantes. A chaque ville visitée, l’aven¬ 
turier glane des indices sur la présence de telle ou 
telle arme, ou sortilège, disponible dans une autre 
cité. L'intérêt majeur de la partie provient de cette 
dualité réflexion/action, c’est-à-dire dialogue dans 
les villes, combaU sur les chemins. Plus loin dans 
le ^u, vous saisissez peu à peu le sens profond de 
la qu^ et apprenez à utiliser les sortilèges au mieux. 
Le parchemin vert vous permet par exemple de 
. sauter • d’une cité à Tautre en quelques secondes. 


bres histfflres de famille au sein d'une grande lignée, 
exil d’un roi et naissance d’une puissance diaboli¬ 
que dans le royaume, votre héros part à la conquête 
d’un monde assez vaste. 11 va y glaner une série 
d’indices et mettre fin aux agissements du maître de 
fombre. Au début de la mission, vous vous réveil¬ 
lez dans l’auberge d’Eialan, l’une des sept cités du 
royaume. La carte géographique fournie avec le soft 
est très précise. Les sept villes y apparaissent reliées 
par des chemins. On remarque aussi un vaste d^, 
des bois dangereux et divers lacs et cours d'eau. 
L'écran de jeu met en place plusieurs fenêtres. En 
haut de l’éaan, la fenêtre graphique montre un 
décor de vue aérienne seml-3D. En bas, une série 
d’icônes donnent accès aux huit manipulations 
essentielles: prendre, donner, parler, regarder, etc. 
le maniement du programme est dès lors ttès sirn- 
ple. L’ensemble du jeu est contrôlé au joystick, quil 
s'aÿsse des combats ou de la discussion avec les per¬ 
sonnages de rencontre. Bien que rédigé en anglais, 
Times 0 / Lore est donc accessible à tous les aven¬ 
turiers, novices ou professionnels. 

La résolution de cette énigme est assez typique et 
passe par deux phases de jeu définies, les voyages 
et combats d’un côté, le dialogue de l'autre, Vous 
interrogez tout de suite tous les personnages que 
vous rencontrez. Dans l’auberge d'Eralan, par exem- 




Tîntes oflore 


lommodore 64 /128 

:e jeu de rôle erxlxèremerM animé et au scénario fouillé 
éduira les amateurs par la simplicité de son maniement 
accessible à tous, ce soft vous replongera dans le monde, 
esormais bien connu, de la magie et des monstres mythiques. 


Origîn/Microprosc. Conception: 
Chiis Roberts ; programmation : 
Paul-C. Isaac, Chris Roberts; 
musique : Martin Galway. 


Times ofLore est un jeu de tôle animé tout à la fois 
simple à manier et complexe quant à son scénario. 
L'aventure rappelle The Faen/ Taie par son paysage 
et la mise en place graphique de Faction- Développé 
sur C 64, cette quête teste bien sût moins • belle • 
que celle du titre pré-cité. Mais face aux possibilités 
de la machine, la performance mérite tout de même 
d'être soulignée. 

Le scénario de Times of Lore est classique. Som- 


Découperfe du parebemin vert, un sort puissant. 




■ordinateur-robot vous Inculpe Invariablement. La peine ca de ramendeJJajnlseJjno^ 


sur les dialogues ! Oui, Neuromancer est le premier 
jeu de rôle où le dialogue est crucial. L’intérêt est 
tel qu’on pardonne la qualité moyenne de la réali¬ 
sation. Pour conclure, disons que ce jeu est un de 
ceux qu’il faut absolument posséder! Des jeux de 
rôle de ce niveau, on en redemande. Un grand 
bravo à Interplay! Prévu sut PC en avril. 

Dany Boolauck 
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Le Cheap Hôtel, votre QG. 


in/i 














































































































«ne in 

L««icin9 v«u 4n tKe 
the innk.eepef' savs 
f«l4 


/4.S, 


y «U 




Im bottes magiques pour passer tes gués, 


L'oubergiste assure vos nuits et... sauvegarde. 



Il faut sauvegarder la partie dans les auberges en 
demandant i l’aubergiste de passer la nuit sous son 
toit. On peut ensuite rester toute une journée aux 
abords d’une ville pour mener un grand nombre de 
combats et glaner ainsi son bon paquet d’or, d’argent 
nécessaire à l'achat d’une arme puissante... Times 
oj Lare dévoile très vite l’importance du dialogue 
dans la résolution de l’énigme. Il est nécessaire 
d’interroger sans cesse les serfs, aubergistes, moi¬ 
nes, etc. et revenir les voir au fur et à mesure de 
votre progression dans la quête. Les sujets de con¬ 
versation se multiplient progressivement. 

Times 0 /Lore séduira les amateurs d’aventure ani¬ 
mée par la simplicité de son maniement et la conti¬ 
nuité de son jeu. Impossible de rester bloqué, dans 
cette quête, il suffit de visiter une nouvelle région 
pour retrouver le ftl. L'ambiance de la partie est assu¬ 
rée par la qualité des graphismes et des animations 
sonores. Un soft assez « facile » et suffisamment com¬ 
plet pour intéresser tous les amateurs du genre sur 


Commodore 64. 

Olivier Hautefeuiile 

Tiipe 

nuenturP./rAtff anime 

Intp.rAl 

16 

Granhixmv. 
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Animntlnn 
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La porlon verte redonne force et vigueur. 

StarTrqt 

ATARI ST 

Star Trap n’est certes pas le logiciel du siècle. Bien conçu 
et correctement réalisé, cette aventure saura faire passer 
d’agréables heures aux aventuriers amateurs de plaisir plus que 
de complexité. Un soft qui vaut son prix d'achat : c'est rare ! 
Loriciels. Auteurs: D. Billard, J.-P. Archez; musique: M.W. 


L’Ampelos, cargo spatial de seconde zone sort de 
l'hyper-espace, toutes alarmes hurlantes. Dans le 
vâi^au à rasjKct mi-requin, mi-dirigeable, c’est la 
tuile. Les instruments de la salle de pilotage sont iner¬ 
tes, le commandant agonise près de Tordinaleur de 
bord. La tuile s’enfle et se fait catastrophe. L'oxy¬ 
gène manque, vous mourrez d’asphyxie d'ici quel¬ 
ques heures. Les robots agressifs dont vous subis¬ 
sez les attaques à chacun des nombreux coins du 
vaisseau semblent désireux de raccourcir encore ce 
délai... Votre seule certitude est que tout cloche. 
Impossible d'investir votre couchette pour réfléchir 
tranquillement. De fait, le temps de rédiger ces pte- 
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La navigateur a vidé tes bouteities. 


mières lignes, le commandant est mort, de façon 
absolument définitive. Outre la peine que vous 
éprouvez lorsque vous constatez ce triste état du 
corps, s'insinue en vous la légère angoisse que pro¬ 
cure l'incertitude sur la cause d'une mort si proche 
et si récente. D'un point de vue tris pragmatique, 
le plus terrible vient de ce que le commandant était 
au courant de quelques informations qui vous man¬ 
quent maintenant cruellement. Heureusement, 
aucune situation n’est sans issue : écoutez tranquil¬ 
lement la marche funèbre célébrant votre propre 
mort et attendez que l'écran vous demande si vous 
voulez rejouer ou non. 

Aucun obstacle disproportionné ne vous bloque au 
cours de la progression. Même les premières por¬ 
tes fermées que vous rencontrez s’ouvrent sans trop 
rechigner. Vous comprenez peu à peu la difficile 
àtuaüon dans laquelle vous vous êtes fourré en insé¬ 
rant les disquettes dans le ST. Une possibilité de sau¬ 
vegarde vous évite de renoter les divers codes et 
coordonnées qui changent à chaque démarrage. 
Bizanement, si vous voulez sauvegarder différen¬ 
tes étapes de jeu, il faudra que vous y consacriez 
autant de disquettes différentes. 

La souris suffit pour mener les dialogues, vos pro¬ 
pos sortent du ST en synthèse vocale audible. Fouil¬ 
ler ou examiner un endroit, une personne ou un 
objet revient à balader l'icône œil ou loupe sur la ► 
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Un médicament contre / asphyxie. 


La toile de» ordi. le commandant agonlee. 


Encore ce foutu robot dans le» poHes f 


Le porirnit de la femme du commandant. 


£oii« iniéiessante. Les graphismes réussis traduisent 

une froideur délibérée. Les bruitages n’apportent pas 
grand-chose, alors que les musiques de chargement 
et de concluàon, correctes, ne resteront pas non plus 
dans les annales. Strop Trop a le mérite de mettre 
en œuvre une idée de manière cohérente. 
L'ambiance résulte de tous les éléments du logiciel. 
La réalisation de bonne qualité participe du résul¬ 
tat. J'ai passé de longs moments à progresser sans 
cesse, à accumuler des Indices, à découvrir de nou¬ 
veaux endroits, Bien que le passage d’une pièce h 
l'autre, un peu lent, fasse se succéder des écrans 
fixes, l'impression d’un déplacement est bien ren¬ 
due. Elles donnent accès à la navette spatiale et â 
la salle des machines. Dans l'espace, les déplace¬ 
ments s'effectuent selon les trois dimensions, tan¬ 
dis que l'accès à la salle des machines permet de 
compendre la nature des avaries. Les deux disquet¬ 
tes Sr renferment un programme qui donne à cha¬ 
que instant envie d'aller plus loin. La finition irré¬ 
prochable fait de Slor Trop, logiciel sans ambitions 
démesurées, un programme soKde. (Deux disquet- 
j 05 ] Denis Scherer 

Jung ___aventure 

Intérêt __ 


Graphisme. 
Animolion . 

Bruilage_ 

Prix _ 


•k k 
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The TwiHaht Zone 


PC ET COMPATIBLES, EGA, CGA, VGA ET TANDY 

Cette auenture textuelle, très complexe, est intéressante 
pour la richesse et la démence de son scénario. 

Faites donc ce fabuleux passage du réel au fantastique : 
entrez pour toujours dans la quatrième dimension ! 

First Row. Scénario : Dr Michaël M. Breggar, Terrence R. Boyle et Steven 
Trippe ; programmation ; A. Caleb Gattegno ; graphismes : Patrjck Moran. 

The Twilight Zone, c’est le passage du réel au fan- Le temps de poser les pieds par terre, de prendre 
tastique. le moment où conscience et rêve se mêlent et de mettre quelques vêtements qi^ trâment au sou 
dansrimaginaire.24septembrel988, vousémer- Tout semble normal, si ce n est 1 heure de voir 

qez d’un lourd sommeil dans votre chambre à cou- . réveil • et les quelques indices qui attirent votre 

attention. Le début dun long cauchemar. 


Cargaison étonnante, mais Inutile. 


Avis 

Slor Trop séduira les amateurs de sdcnce-Bction réa¬ 
liste tendance Arthur-C. Clarke. L'atmo^hère est 
glacée, clinique. Le gros reproche que l’on peut 
adresser au jeu, qui n’en demeure pas moins une 
réussite, est l’accès incessant de la disquette. Lors¬ 
que l'on pénètre dans une pièce, le décor est 


Sondu'Ich à consommer avec modération. 


rechargé à chaque fois, A la longue, on se demande 
» le drive va résister longtemps. Les bruitages sont 
in^nifiants : pat exemple, en cliquant sut l’option 
écoute, il est affiché « des bruits de ferrailles • mais 
on ne les entend pas. La partie dlabgue aurait mérité 
d’être davantage étoffée. Les caractères des mots 
sont laids mais c'est un détail. Indiana Red 
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12 Pce de la Porte de Champerret 75017 Paris M° Pte Champerret Bus PC,92,83 
Ouvert 7 jours sur 7: Mardi au Samedi de lOh à 20h, Lundi 14h/19h, Dimanche 14h/18h 
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fie 3: 1040P: 
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PACK N°1 Atari 


Goldrunner 
Jupiter Probe 
Karaté KId II 
Slaygon 
Obllterator 
1 Joystick 
10 Disquettes 


PACK N°2 Atari ^ 

Barbarian 
Crazy Cars 
Rampage 
Enduro Racer 
Terrorpods 
Wizball 
10 Disquettes 
1 Joystick 


*•'PACK N°3 Atari 

Spy VS Spy 
Boulder Dash 
Barbarian 
Airball 
Karüng QP 
Terrorpods 
10 Disquettes 
^^Jcg^sticj^ 



Offi<?4 Atnigü 500 
+ 1 piick tiu choix 

4490 F 



POUR TOUTES 
COMMANDES OU 
RENSEIGNEMENTS 

TAPEZ 36 15 

CODE: ELECTRON 




PACK NM Amlga 


OOLOnUNNER 
JUPITER PROBE 
KARATH KID II 
SLAYGON 
BARBARIAN 
TERRORPODS 
CABLE PERITEL 
10 DISQUETTES 
1 JOYSTICK 


PACKN°2 Amlga 


OBLITERATOn 
TERRORPODS 
WINTER OLYMPIADS 
MOUSE THAP 
PLUTOS 
BLOOD FEEVER 
SECONDS OUT 
FROST BYTE 
CABLE PERITEL 
10 DISQUETTES 
1 JOYSTICK 


TEL; 1 6 (1 ) 42 27 16 00 - VENTE PAH CORRESPONDANCE - CARTE BLEUE, CREG, CETELEM • CREDIT GRATUIT EN 4 FOIS 
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O 

OFFRES VALABLES DANS LA LIMTE DES STOCKS DISPONIBLES 

BON DE COMMANDE A DECOUPER 

K 

NOM. 


.PRENOM. 





ADRESSE. 




OFFRE N».... + PACK N'.... 
OFFRE N».... + PACK N”.... 



C.P. 

-VILLE... 





CHEQUE n 

MANDAT 

n CARTE BLEUE 

a 



N° 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 

1 1 1 1 DATE EXP.I 

1 1 1 1 

FRAIS DE PORT MACHINE 

+ 50F 


SIGNATURE 


TEL . 


TOTALTTC 
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The TuJilight Zone est presque une aventure tex¬ 
tuelle Les graphismes sont tares, environ une image 

tous les cinq lieux visités. Ces Images tirent profit 
au maximum des possibilités du PC. Le jeu tourne 

sous toutes les configurations «écran couleur. » Avec 

écran monochrome, l'aventure se passe de graphis¬ 
mes. Les décors, variés, sont traités avec précision. 
Le joueur s’en sert pour repérer un objet, chose tare 
sur PC ! L’essentiel de l’aventure passe malgré tout 
par le texte. L’anglais utilisé pour les dialogues est 
riche au niveau du vocabulaire, moins en ce qui 
concerne la syntaxe. L’ordinateur comprend par¬ 
fois les ordres associés et l'utilisation des « IT • ou 
• AND >. Plus loin, il est impossible de taper « GET 




À h M t. 




La boite aux lettrei cotiHenJ un Indice. 


tr 




Jl MteMw inte weba» 

t«iw » bioA bw • deor. 


Un brusque chonsemeni de décor, porte fermée. 



Une pièce de bols utile pour plu» tard- 





SHIRT AND WEAR IT . sans se voir répondre 
. WEAR WHAT? . Enervant! Même chose en ce 
qui concerne certaines aberrations, voulues ou non 
(?) par les programmeurs. Vous voici devant la porte 
d'un manoir. Impossible d’avancer, la porte est fer¬ 
mée Vous tapez «OPEN DOOR». l’ordinateur 
répond « THE DOORIS NOW OPEN . mais conti¬ 
nue à vous interdire l’accès du manoir... la porte 
étant pat miracle encore fermée ! De quoi perdre 
la tête et passer votre chemin. Dernier point de 
syntaxe assez déplaisant : les sempiternelles répon¬ 
ses « humoristiques » qui ponctuent toutes les phra¬ 
ses incomprises. Usant après pluâeurs heures de 
recherches ! 


Retour à lo mol eon pour prendre de l’crgent. 

Par devers ces quelques défauts, le scénario de cette 
quête réhausse l’intérêt du jeu. Rien à redire de ce 
côté, raventuiiei pbnge tout de suite dans riogisme 
de la quatrième dimension. Le monde que vous par¬ 
courez est complètement loufoque. Une rue paisi¬ 
ble donne accès à un océan de boue, une jungle 
refait surface dans quelque lieu traditionnel. Les 
objets que l’on découvre sont soit très classiques, 
soit farfelus. C’est au niveau des situations même 
que l’on ressent très tâen Fambiance cauchemardes¬ 
que de-l’escalier sans lin des rêves d'enfants. Une 
situation qui prend vite des allures de tortures. Le 
joueur évolue ainsi au mifieu de personnages très 
réels mais particulièrement indifférents à sa quête 
(aller chercher un billet de train dans la gaie...) I! 
faut davantage faire place au surréalisme qu’à la bgl- 
que pour progresser dans te jeu. Les descriptions 
très complexes des lieux visités sont alors riches de 
renseignements, pour peu que l’on arrive à percer 
l’état d’esprit des concepteurs du soft. 

The Tujiftght Zone est finalement une aventure très 
complexe, intéressante pour la richeæe et la 
< démence » de son scénario, si Ton passe outre les 
quelques proWèmes syntaxiques de son maniement. 
Le programme est très bien conçu en ce qui 
concerne les sauvegardes (dix postions mémorisées 
sur les disquettes de jeu). L’ordre « UNDO » per¬ 
met de revenir en arrière en cas de fausse manœu- 


En cas de panlQue, essayez l'opllon •UNDO‘ 


vte. Le programme s’installe sur disque dur par sim¬ 
ple copie et la noüce est succincte mais agrémen¬ 
tée d'un guide à l'usage des aventuriers novices. Pas 
bête ! The TwilightZone devrait être adapté sut seize 
Wls très prochainement avec quelques fonctions sup- 
plémentiùres. Olivier Hauleleuille 

Typg_ _Quenlure graphique 


Mlérêl_ . 

Graphisme. 

Syntaxe_ 

Bruitage_ 

Longue_ 

Prix_ 


.ftexlueile sur PC monochrome) 

_ 


***■*• 
__ * * 


* 

onglois 
_n.c. 


3615 TILT 

du 15 décembre 1988 
au 25 janvier 1989 

premier prix : un Amiga 500 
deuxième prix: un lecteur 1010 
offerts par Computer Concept 
en jouant au jackpot 
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prix 


UNITÉS CENTRALES 
ET CONFIGURATIONS 

A 500 SI2 Ko RAM + letlBur 3*1/2 + souré. 
A 500 C A SOO + rroniteui louleur 1084 — 


-4490 F 
-7290 F 

A 2000 I Mo RAM + lecteur 3*1/2 + souris- 11590F 

A 2000 C A 2000 + moniteur couleur 1084_ 14790 F 

PÉRIPHÉRIQUES 

De$ produits testés, le plus grand choix. 

Genlocicef vidéo coirp. ext. 

GST 30 3390 F 

Genkxkei + encoder eit. 



1690 F 
1390 F 
2190 F 
1790 F 


UCTEURS 

3"l/2 interne A 2010 
3"l/2 externe A1010 
51/4 B*t + [tfficiioge 
31/2 B«t. + effidioge 
MONITEURS 
Monochrome HR A 2024 
Couleur HR 1084 S 
Couleur HR 
rsmon. A 2080 
Couleur muiti synchro 
EXTENSIONS 
512 Ko interna A 501 
2 Mo eiierne OKo 
1,5 Mo int. sans mémoire 2100 F 
2 Mo int«ne A 2058/2 6510 F 
DISQUES DURS 
20 Mo externe + conf. 

AMIGA A 500 
20 Mo Interne * cont. 

1^ A 2092/PC 5060 
20 Mo inleine ♦ (ont. 

AMIGA A 2092/A 2090 
ÉMUIAHURS 
PC XI + lecteur 51/4 
A 2068 D 

PC AI + lecteur 31/2 
A 2086 D 

6RAi>NIQUE/VIDÉO 

DIgiview 

Frnme gtobber N/B 
Ftome gtabher couleur 
Filtre électronique 
GeThKEot vidéo comp. It 


HC 
2990 F 

4490 F 
7490 f 

1490 F 
1700 F 


6990 F 
6150 F 


6150 F 


5600 F 

NC 

1990 F 
8890 F 
9350 F 
2690 F 


GST Ml 14900 F 

Encoder PAl EPAL 2590 F 

InterFtxe vidéo comp. 

PAIA 2032 ?90f 

CaniitoHV 720 3350 F 

Objectrl SCHNEiOER 950 F 

Zoom COSMICAR 4450 F 

Stotil ROHEN 1800 F 

ToWette Eosyt/SOO 4590 F 

Tobtoe Eosvl/2000 ^5390 F 

Gtopbiscope II PROIRO lûÛO F 


NC 


Tobie groph. CRP A4 
Toble groph. CRP A3 
Tobie trop. A4 ANGALIS 
Toble trop. A3 ANSAIIS 
Sconner CANON A4 
Sconner UNON A3 
Souds 

Ciovpxt opttique 
TÉLÉMATIQUE 
Modem OR 3000 
A4odem DATAPHON 
S 21-23 D 
[muktteui ARCHOS 
Émuloteui FlAMUEL 
Émuloleut DIGA 
SON 

Interface AW 
F^ect Sound 
Pro Midi Studio 
Sound sampter 
Visuol Aurol 


4490 F 
8490 F 
11990F 

1,4 

15120 F 
270 F 
NC 

6400 F 

3990F 
1190F 
1490 F 
990f 

520 F 
990F 
1590 F 
990F 
2490 F 


CITIZEN 


— 

4WF 

120 El 

1 850 F 

AMSTRAD 


LSPIO 

2790 F 

DMP 3160 

2290f 

MSP 15 

4590 F 

DMP 4000 

3995 F 

STAR 


10 3 500 

3990 F 

LC 10 

2490 F 

EPSON 


IC10 (ouleui 

2 9 50 f 

IX «)D 

2690 F 


□ 


les 

promos 


AMIGA 500 

Jlp moniteur couleur 1084 F 
4^ extension 512 K 



•Tl 


AMIGA 500 

Je moniteur couleur Printel 



•Tl 


choix 


H 


11ett9,bdVoHaire 75011 PARIS 
Tél.:(1)43S74820. Métro: République 
,c\v\il 69 cours Lieuteoud 13006 MARSEILLE 
16^*' Téi.:9î42S042 

Occasions et SAV : 2, rue Rompon 7500 PARIS 
Tél.:(l) 43578205 
Ouvert du lundi ou somedi de 9 h à 19 h 

10 % 

de produit en plus 

sauf promos 




O^tomtc QUI 
Grabbil 



les 

services 

• 2 ans de garantie pièces et moln-d’oeuvre ! 

• un SAV compétent et intégré 
•Foci/rtés de paiement: 4 mensualités sans 
intérêt ou crédit CRfO immédiat", occeplons les 
cartes Aurore et Muriel 

• la reprise de votre Weif erdinotevr à S0% de 
se ueleut pour Parhat d'une neuvelle unité 
rentrale'" 

•le servire spéciet co/iecthrité: 

AHoOoniè/ef}; 43574820 

’ttts riftne d'cirtutflh* d* dMlUtr ** U* et»* ée 4000 f 

Æ. 3615 amie 

Plus de 5 000 références à f’écran et des promos 
surprises. L’arme absolue pour s'informer, 
comparer, choisir et commander tout de suite. 


Photon ^int 
Piintmastei ♦ 

PROVidéii 
Sculpi 3D 
Siver 
TV Show 
Vidéoset^ 3D 
LANGAGES 
AztaeCComp. 

Climote 
lottice ( 4.0 
Mouo Assemblent 
MCCPoscd 
lue Basic 
MUSIQUE 
Aegis Audiomastef 
AegisScrà 
OduxeMusk 

otrs 

Dynoenk Oium 
Future Sound 
Instant Musk 
Musk 5tu$o 
Syntbio 
XMusk 

BUREAUTIQUE 

08 Mon 
^ Settei Fr. 

Pioiessional Poge 
Proffrite 
Sctibble 
Suptetbnse Pro 

LES LIVRES 

Aniazing Computing 
Amigoeouc 
Hardware Rei. Manuol 
Piogtaniiiet’s Handbook I 
Piogtommer's Hondbook II 
ScKind ond Cro|Xitcs 
Mn'pElos imtiel Ft. 
AmlgoDos Rélérence 
AmigaWoHd 
Bien Débuter Amiga 
OeFs pour Amiga 


lS99f 

1699 f 
1400 F 
1299 F 
339 F 
1490 F 
650 f 
900 F 
950 F 
560 F 

1100F 
299F 
400 F 
650 F 
500F 
600F 
a99F 

1700 F 
770 f 
1549 F 

2000F 
370 F 
1790 F 
679 F 
6raF 

1184F 

590 F 
790 F 
600F 
1990 F 
450 F 
2CIOOF 
293 F 
399 F 
950 F 
950 F 

1439 f 
1690 F 
3690 F 
1120F 
750 F 
1490 F 


Texicroft -i- V1.3 300 f 

VIP Ptofessionol 1400 F 

Viiowrite 1490 F 


LES LOGICIELS 

Toutes les nouveautés, tous les titres, liste 
complète: 3615 AMIE. 

GRAPHIQUE/VIDÉO 
Aegrs Draw + 

Aegis Impod 
Aegis Vkiea litia 
Anmate 3D 
Sulchei 
Ctô3D 

DeLixe Point II PAL 
Deluie Prini 
D^e lAdéo 1.2 
Diÿpamt 



JEUX 

Botbotions 
Aikonoïil 
ArknnoTd II 
Feiiûti Fl 
Jepnne d'Arc 
Explora 
Faery laie 
Copone 
Xénon 
Zoom 
Supsiski 
Tnnglawood 
Sub Battis 
King of Chtcogo 
Buggy Boy 
Desltoysi 
ke Hockey 
Pondoio 

Bionic Lommondo 
Gortison 
Spoce Rocer 
ChessMZOOO 
Betmode Proiect 
Iron lord 

Macadoiti Bumpei 
Ports of Coll 
Roodblosiet 
The Thtee Stwgos 
Palodin 

HOttVWW» 

Pow 

Romb Rustst 
Spoce Horiier 
Isp Hong On 
Eflduto Rocer 
Vtxen 

Carrier Commond 
Colifotnin Gomes 
Plotoon 
Ultimo IV 
Arche Cpl Blood 
Menace 

Summet Olympiod 


45 F 
249 F 
295 F 
295 f 
295 F 
240 F 
199F 
149 F 
45 F 
149 F 
195 f 


Intuition 

Longage Machine 
Romhemel Manuol 
Truc et Astuces 
lues et Astuces (disk) 


250 F 
245 F 
NC 
260 F 
300 F 
350 F 
380 F 
250 F 
220 F 
250 F 
230 F 
250 F 
290 F 
290 F 
250 F 
320 F 
220 F 
250 F 
250 F 
250 F 
200 F 
260 F 
285 F 
NC 
HC 
380 F 
NC 
295 F 
320 F 

NC 
NC 
NC 
NC 
NC 
230 F 
290 F 
NC 
260 F 
280 F 
NC 
220 f 
220 F 


350 F 
199 F 
295 F 
199 F 
120 F 


Le pRO. 
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A RETOURNER A: AMIE VPC H, BOÜIEVARD VOLTAIRE 75011 PARIS 


NOM_ 

AflAtSSf- 


VILU. 


COM POSTAI L_L 
lË._ 


J I ] 


DBIHUnON 

aUAHI 
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FRUSO'BIVOr 


• posn 25 F/ItAttSPOntlIII 60 F TOTAL 



MON ORDINATEUR: 


□ OtEflUE DCCP □CARIEDIEUE 
I I I I I OAIE D’EXniltATlON 
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I I I I I I I I I I I I I I I 


DATE. 


SIGNATURE 


[tous nos prix sont TTC les prcHtiolions ne sont pas cumulables.) 
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Mfpii* umif trouver de* orme* ropMemenl si l'oii* l'ouie* turvivre ou-delà du premier tableau. 

LastHaia // 


AMSTRAD CPC 

Jeu de très haut niveau. Last Ninja II offre des graphismes et une 


animation presque sans défaut. Li 
épreuve : les énigmes posées pas 
System 3 

Last N(n;a est certainement l'un des meilleurs pro¬ 
grammes d'arcade/aventure de ces dernières 
années, tant sur le plan de rintérll de jeu que sur 
celui de la réalisation. Last Ninjd Ji anive enfin et 
il n'y a pas de surprise, ce nouvel épisode est tout 
aussi réussi que le précédent, Il devrait enthousias¬ 
mer les amateurs du genre. C’est un programme très 
riche dont on ne viendra pas à bout aisément et. 
cette fois encore, de nombreux joueurs vont rester 
bloqués devant leur moniteur pendant longtemps 
avec ce casse-tête bien oriental. 

Le dernier ninja apparaît sut un kiosque à musique 
au beau milieu de Central Park et Taventure 
commence. Tout d'abord il faut sortir du kiosque, 
pour cela il est nécessaire de se débarrasser du garde 
qui vous attaque et résoudre la première énigme. 
Actionnez un interrupteur qui ouvre une trappe, des¬ 
cendez et après un autre combat vous pouvez expto- 
ter le parc à la recherche de la sortie. Séparez-vous 
à faire de mauvaises rencontres dans les allées : des 
flics ripoux, des lanceurs de couteaux et bien d'autres 
adversaires encore. 

Après avoir quitté Central Park. le ninja se retrouve 
dans les rues de New York. Des voyous passent à 
l'attaque, des motards tentent de l’écraser lorsqu’il 
traverse une rue et il doit surtout éviter les patrouil¬ 
les de police. Bien sûr les cops ne font pas le poids 
face à un ninja et 11 peut les tuer en les frappant à 
trois reprises. Mais s’il le fait, toutes les forces de 
police se lanceront à sa poursuite et chercheront à 
rabattre à tout prix. Après avoir découvert les objets 


2 S réflexes sont mis â rude 
si faciles à résoudre... Efficace. 

indi^nsabies et refait le plein d'énergie en dégus¬ 
tant un Big Mac. il pénètre dans les égoûts. Ceux- 
ci sont aussi mal fréquentés que le reste de la ville, 
on y rencontre toujours des voyous mats aussi des 
araignées et des ras Les rumeurs prétendent qu'on 
trouve des alligators dans les égoûts de New York 
et. en effet, il y en a un qui attend le ninja devant 
la sortie. Celui-ci débouche abrs dans la cave de 
fimmeuble qui sert de quartier général au shogun, 
mais il teste encore beaucoup de chemin à parcou¬ 
rir. Après s’être procuré une carte d'accès il pourra 
emprunter Fascenscur qui mène au cœur du bâti¬ 
ment qui abrite une fumerie d’opium. De là il faut 
trouver le moyen de monter sur le toit du building 
où est posé un hélicoptère qui est prêt à s’envoler 
vers la base seaète de l’organisation. Protégé par 



Pas de couleurs... Dommage l 
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Tuez, d'oecord, mais pas les eopsi 



Explores tous les endroits traversés. 

tous ses hommes de main, le shogun attend le ninja 
pour le combat final. 

Comme le premier épisode, Last Nin;o II présente 
des graphismes très fins, d'une grande beauté, et 
l'animaüon est Irréprochable. C'est une réalisation 
de haut niveau qui démontre qu’il est possible de 
tirer le maximum d'un 8 bits. On regrettera seule¬ 
ment que les couleurs soient absentes, ce qui n est 
pas le cas de la version C 64. Les scènes sont repré¬ 
sentées en 3D et le personnage peut se déplacer 
dans toutes les directions avec une grande précision. 
Quant au jeu lui-même, c'est une réussite totale car 
il offre un parfait dosage entre aventure et action. 
Il faut beaucoup d'habileté pour vaincre les nom¬ 
breux adversaires et pour négocier des passages dif¬ 
ficiles. D’autre part, les énigmes ne sont pas s! sim¬ 
ples et les amateurs de jeux d'aventure ne seront 
pas déçus. Il faut vraiment explorer les moindres 
recoins de chaque tableau pour ne laisser aucun 
objet important derrière soi. En effet, un retour en 
arrière n’est pas possible après certains passages et 
s'il vous manque un objet indispensable il faut tout 
recommencer depuis le début. Un grand jeu. (Cas¬ 
sette. notice en français.1 Alain Huyghues-Lacour 


Type- 

Intérêt _ 

Graphisme _ 
Animalton _ 

Bruitage _ 

Prix _ 


arcade/aventure 
_ 18 

******* 
_ ****** 
_ * * * * 

_C 


Version Spectrum 

Cette adaptation est bien réalisée. Les graphismes, 
en monochrome, sont fins et détaillés, Tanimation 
fluide et variée. Une bonne musique présente le jeu 
mais il n’y a aucun bruitage en cours d'action. (Cas- 
seite.) Jacques Harbonn 


Type- 

Intérêt_ 

Graphisme 

Animation 

Bruitage _ 

Prix_ 


_ aueruare/acllon 

_ 15 

_ _ ***** 

_ _ ***** 

aucun pendant le jeu 

_ _ B 




































































UNITES CENTRALES 

520 STF S12 Ko RAM 1 lecteur 31/2 DFDD_ 3490 F 

520 STFC 520 Sïï + moniteur bosse et 

moyenne résolution couleur. SH M25- 5490 F 

1040 STF 1024 Ko RAM + llecteur 31/2 DFDD_4490 F 
1040 STFM 1040 STF + moniteur haute 
lésolution mono. SM 124. 



1040 STFC 1040 STF + moniteur bosse et 

moyenne résolution couleur. SM 1425_ 

MEG& ST 2M 2 Mo RAM 1 locteur 
31/2 DFDD « moniteur SM 124 


_5990 F 
-7490 F 
.11800 F 


ME6A ST 4IV1 4 Mo RAM +1 lecteur ,-««« . 
31/2 DFDD + moniteur SM 124_ 15300 F 


PÉRIPHÉRIQUES 

Des produits lestés, le plus grand choix. 


LECnURS 

31/2 erterne 5F 314 1 790 F 

31/2 eJteine CUMANA 1490 F 
51/4 srteme CUMAM 1990 F 

MONITEURS 

Motiochiorie SH 124 1490 F 

Couleur Sc 1425 2490 F 

Honochtome A3 NC 

Hullisynchio bosse 
et haute résolution 6990 F 
EXTENSIONS 

512 Ko cour 520 STF NC 

2 Mo pour 1040 STF 3390 F 
DISQUES DURS 
20 Mo esteme SH 205 4490 F 
20 Me intoine SUPRA NC 

50 Me exiorna LEADHAN NC 

EMUUTEURS 

MAC AlADIN 2490 F 

PC PCDITTO 790 F 

VIDEO 

Digitellseui REALTI5ER 1790 F 
DIgitoliseut PRO 87 2870 F 

Geolocket vidéo GST 30 3490 F 
OenUer PRO GST 1000 15200 F 
Codeur PAL 2600 F 

Filtre électronique NC 

IMPRIMANTES 

CITIZEN 

120 D 1 850 F 

LSPIO 2790 F 

HSP 15 4 590 F 

STAR 

LC 10 2 490 F 

LC 10 couleur 2950 F 




Coméro HV 720 
Objectif SCHNEIDER 
2oom COSMICAR 
Stotrf ROHEN 
Hondy Scanner 2 gris 
Hondy Sconner 16 gris 
GRAPHIQUE 
Sconner CANON A4 
labié gtoph. CRP A4 
Tdble gropti. CRP A3 
Table m ANGALIS A3 
INTERFACES 
16 sorties logiques 
4 sorties onologtques 
8 entiées 8 sotties iog. 
4 sotties relais 
1 entrée 1 sortie ondog. 
Freeboot 

Inverseur mono couleui 

Interfoce 4 joueurs 

SON 

ST Reploy 

Pro Sound designer 

TÉLÉMATIQUE 

Modem 

Emukom 


IC 74 TO 
AMSTRAD 
DMP 3160 
DMP 4000 
10 3 500 
EPSON 
LX800 


3350 F 
950 F 
4450 F 
IBOOF 
3990F 
NC 

I1S60F 
4490 F 
8490 F 
11990 F 

500F 
700 F 
550 F 
650 F 
550 F 
350 F 
250 F 
79F 

690 F 
790 F 

1990F 
750 F 


4990F 

2290 F 
3995 F 
3990 F 

2690 F 


promos 


1Tetl9,bdVoltoire75011PARIS 
Tél.: (I) 43574820. Métro: République 
.ErtVi 69 coure Lieuteoud 13006 MARSEILLE 
Tél.: 9142 50 42 

Occasions et SAV: 2, rue Rompon 7S0II PARIS 
Tél.: (1)43578205 

Ouvert du lundi ou samedi de 9h à 19h 

10 % 

de produit en plus 

iaaf pnmos 


IPEFJI 



SV les 

services 

* 2 ans de goranlie pièces et inoln*d'<euvre / 
•un SAV compétent et Intégré 
•éBCc/rtéedepoiement: 4 mensuolllés sons 
Intérêt ou crédit CRE6 immédiat’, occeplons les 
cartes Aurore et Piurwi 

•la reprise de votre vieil ordinateur è 5096 de 
se voleur pour l’achat d’une nouvel/e unité 
cenfrale'* 

•le service spécial collecttvrté: 

Allô Danièle (1)43574820 

* $0*1 rf'fffcoplertM ét éwht ** ét pivs ét 4 000 f 
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□ 


520 STF 

^ moniteur couleur 
^ Printeî ^ 

1040 STF 

4^ moniteur couleur 
^ Printel ^ 



MANEHES 


Moniteur 

acF 

0uidcshot2 

60F 

Iraprimonte 

BOF 

Ourd; dnt tuibo 

135 F 

RANGEMENT 


Speed kieg 

110F 

10 disk 3' 1/2 

35 F 

PmTessiond 

155 F 

10ii5k5’1/4 

45 F 

W1C0 commind 

285 F 

50 disk 3" 1/2 

90 F 

PROnaiON (housse 

50 disk 5* 1/4 

90 F 

toile plostique) 


100 disk 3'1/2 

125 f 

Oovior 

70F 

100 disk 5'1/4 

125 F 

CONSOMMABLES 


KfflffTTlS 

3" 1/2 SFDD 

PAR 10 = 69 F 
PAR 100 =^ 


'eso* 


DISOUEIILS 

3" 1/2 DFDD 

PAR 10= 100 F ^ 
PAR 100= çOO * 


OISÛUETTES 

3" DFDD 

PAR10*I90F - 
PAR 100=-.^qO» 




DISQUETTES 

5" 1/4 DFDD 

PAR 10 = 40 F ^ 
PAR 100 = jO • 


LES LOGICIELS 

Toutes les nouveoutés, tous les titres, liste 
complète : 3615 AMIE. 

COMPTABILITÉ 

Corr^ ioguor 1950 F 

Le comptage 485 F 

Compin WMSCFT 1550 f 

GESTION DE FICHIERS 

Datamot 375 F 

SupetboH 950 F 

Super^ PRO 2450 F 

TABLEUR 

K^iread 650 F 

Cokomot 2 875 F 

VIP ProTffisioiial 2050 F 


ZZ Rounh 
ZZ Diiitt 
Easy Drow 2 
CAD 30 

PAO 

Fleei Street Editor 
Publisbing Partnet 
Time V/oik 


490 F 
780 F 
730 F 
380 F 

990 F 
1770 F 
990 F 


Plus de 5000 rélérences à l’étran et des pnmos 
surprises, t’arme absrdae pour s'Infermer, 
comparer, (hoisir et tommaoder tout de suite. 


TRAITEMENT DE TEXn 

BeckerTen 
Sigmun I! 

Rédocteui 
UTILITAIRES 
PCDitio 
Twsl 

KSwtm2 
MUSIQUE 
Creator 
EZTrock 
Muvc Cons. se 
Uusic studio 
UNGAGES 
GFA Basic 3.0 
Inleptéteot C 
lottke 
Prrfimot 

GRAPHIQUE/VIDÉO 

FimOiteclor 
ArtDirectot 
OuriXum Point 
Cyber Stucto 
Aegis Animotor 
Spëclivra512 
GUArdst 
Degas Ekte 

LES LIVRES 

8iQ) dMrute ax ST 
Bien dâvter Slil^RBA» 
Csur ATARI ST 
Dévdoppor ei GFA 
Du Bosk ou C 
Gtophismes en % 
Gmptcmes et sans 
Ubibkdel'ATAId 
le kngoge machine 


Educatifs 

A la découverte de lo vie 213 F 
Boc Géo 1" letm, 226 F 


725 F 
1475 f 
480 F 

760 F 
368 F 
295 F 

2475 F 
640 F 
249 F 
315F 

725 F 
325 F 
990F 
485 F 


Bac maths 
Bcx maths 
Boc moths , 

Ballade au pays 
de Eiig Bon 
BollaM ouiie 
Bosse des moths S 
Enigme b 
Enigma h 
Fonctions et complexes 
Géométrie 
le traceur 
Maths 2 6 6 
Objectif Europo cm Fiance 
Obiectil monde T ou 2 
Rody Hastico 
JEUX 
leanne d'Arc 


"tetm. 226 F 
t E) r lerm. 226 F 
D)t’lstm, 226 F 


2l3f 
213 F 
221F 
213 F 
213F 
260 F 
260 F 
260 F 
260 F 
213 F 
213F 
'75 F 

245 F 



Buggy boy 

213F 

590 F 

Thundetcots 

270 f 

490 F 

lel 

399 F 

275 F 

Skull 

245 F 

850 F 

Dvetlundet 

220 F 

565 F 

Aikuncüd II 

195 F 

650 F 

Midcey Mouso 

220 F 

495 F 

lords oF ConquBsl 

250 F 

220 F 

Disector 

250 F 

.. 

129F 

le Irvie de l'IA 

179F 

149 f 

le livre de Ist Word + 

299 F 

165 F 

Le livre du GEH 

179 F 

299 F 

le livre du GFA Basic 

199 F 

149 F 

Dispute er disque dut 

179 F 

179 F 

Musique et MIDI 

149 F 

149 f 

Peeks el pokes 

129 f 

199 F 

Tnjcs et astuces 

149 F 

149 F 

Bues et ostuces en GFA 

269 F 
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Séduction et astuce vous seront plus utiles que le» bicep* et le canon laser. 
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ATARI ST 

Tomahawk a tenu son pari: adapter avec légèreté le roman 
Emmanuelle. De bonne réalisation et imaginatif, ce logiciel est le 
premier à faire reposer l'intrigue sur le sexe et la séduction ! 

Tomahawk. Scénario et texte ; Muriel Tramis et Alain Bessard ; 
graphisme; Kaki Chapouilié et Yannick Chosse; 
musique: François Peirano; programmation: Inférence. 

Emmanuelle est le premier logidel de la toute nou¬ 
velle société Tomahawk, laquelle n’est en fait qu’une 
branche dédiée aux jeux et quasi Indépendante de 
Coktel Vision, Le scénario est basé sur le premier 
volet de la série érotique d’Emmanuelle Aisan, ce 
qui révèle d'emblée le ton du logiciel. Le jeu com¬ 
mence par une ptésentabon de la baie de Rio de 
Janeiro de nuit, au moment d’un feu d’artifice. 

L’effet est assez joli la première fois, mais malheu¬ 
reusement cette présentation ne peut pas être inter¬ 
rompue avant la fin et se répète à chaque nouveau 
jeu. Heureusement la bonne musique digitalisée qui 
suit fait passer la pilule. Lebutbefaventure est sim¬ 
ple : retrouver Emmanuelle qui sê cache quelque 
part au Brésil, entre Rio de Janeiro, Salvador de 
Bahia, Manaus et Iguacu. En fait Emmanuelle ne 
se cache pas vraiment (c’est le moins que Ton puisse 
dire en voyant certaines scènes !) mais refusera de 
vous accompagner à Paris tant que vous ne serez 
pas en possession de trois statuettes particulières et 
que votre cote d’amour n’aura pas atteint le degré 
voulu. Au début de l'aventure, vous vous retrou¬ 
vez donc à Rio, avec 25 000 F en poche, le plein 
d’énergie (représenté par un verre de champagne,' 
et une cote d’amour (le rouge à lèvres) à 50. 

Vous cliquetez à la souris sur remplacement de b 
carte correspondant à un endjoit autorisé pour vous 
y rendre (hôtel casino, bas-fonds, pbge). Le mieux 
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est de commencer par aller à l'hôtel. Vous y trou- ; 
vez le portier et en fonction de l'heure différents 
autres personnages (réceptionniste, barman, pul¬ 
peuse créature). Pour dialoguer avec un person¬ 
nage. cliquez dessus. Un dialogue s'engage alors 
sous forme de bulles. Pour sélectionner b proposi¬ 
tion adéquate, vous cliquez n’importe oû à l’écran 
au moment où elle s’affiche. Les deux ou trois pro¬ 
positions cyclent en effet automatiquement dans b 
bulle. En interpeibnt le portier, vous vous rendez 
â Taéroport (pour changer de ville) ou dans Fun des 
endroits' intéressants de b cité. 

Le réceptionniste vous fournit d’ailleurs quelques 




Cosinos du Brésil; où est la belle? 



Un pilote pour explorer ta carte du Tendre / 


renseignements sur les curiosités à voir et vous confie 
même le numéro de la chambre d’Emmanuelle, con¬ 
tre espèces sonnantes et trébuchantes, sous réserve 
qu’elle soit là. Le barman, pour sa part, peut vous 
apporter une aide précieuse en vous donnant la des¬ 
tination suivante d’Emmanuelle ou une idée du com¬ 
portement des clientes. Vous pouvez bien sûr vous 
dépbeer dans les différents étages de l'hôtel et même 
jouer les voyeurs en regardant à travers les trous de 
serrure,. 

Au cours de votre recherche, vous rencontrez un 
grand nombre de jeunes femmes. Pour les draguer 
et les amener éventuellement à faire l’amour avec 
vous, il faut faire preuve de psychologie et avoir aussi 
un peu de chance. Certaines sont romantiques, 
d'autres sensibles à la drague classique, tandis que 
les dernières préfèrent un langage plus direct, voire 
cm. Si vous parvenez à les « charmer », la récom¬ 
pense est le plus souvent une partie de jambes en 
l’air, bien rendue à l’écran (pas de panique, le carré 
bbnc n’est pas de mise car la scène est plus suggé¬ 
rée que montrée réellement!). Certaines personnes, 
toutefois, vous cèdent en place de leurs charmes un 
renseignement de premier ordre. 

Les graphismes sont de bonne facture, certains 
excefents mais d’autres moins bons. 

L’animation est moins réussie, souvent lente et 
hachée. Les bruitages dl^Iisés sont très réduits mais 
parfois amusants (il faut vous entendre pousser le 
cri de Tarzan en cas de victoire sur la plage!). Cette 
aventure est originale à plus d'un titre : scénario éro¬ 
tique, humour souvent présent (certaines réparties 
sont excellentes), gestion difficile et facteurs très 
divers. Cependant sa durée de vie risque d'être limi¬ 
tée ainsi que son intérêt pour la gent féminine. (Dis¬ 
quette) Jacques Harbonn 



niientrirp p.t aCtlOn 


l.t 

GTophisme 

* * * * ★ 

Animation 

* * ★ 


Bruitage _____ ♦ * * 

Prix. ___C 










































AMSTRAD 


COMMODORE 



UNITES CENTRALES 

CPC 464 lecteur K7 moniteur monachtome 1990 F 
CPC 464 C lecteur K7 moniteur couleur 2990 F 
CPC 6128 lecteur disk moniteur monochrome 2990 F 
CPC 6128 C lecteur disk moniteur couleur 3990 F 


PÉRIPHÉRIQUE,; 

• s 


Des produits testés, le plus 

grand choix. 


LEGEURS 


Synlhétiseur muskd 

980F 

(asséné 

290 F 

Clovi'er musical 

1350 F 

Olsquette DDI 

1990 F 

Diciial dnim 

370 F 

OisquEiie FOI 

1590 F 

TÉLÉMATIQUE 


EXnNSIONS 


Aladeni DR 2000 

1590 F 

64 Ko RAM Ot'T'onics 

490 F 

Modem OTL 2000 + 

1990 F 

256 Ko RAM 

990 F 

ÉiïiukiteLir minitel KEHTEl 

390F 

256 Ko Silicon disk 

990 F 

INTERFACES 


GRAPHIQUE 


RS 232 

590 F 

loblette giapbiscope II 

990F 

Adaptaicui MPI 

590 F 

Ctovon optioue OÀRT 464 

350 F 

Adoptotew MP2 

490 F 

Ctavofl optique PART 6128 690 F 

Mubilace 2 

570 F 

Souns AMK 

690 F 

CÂBLES 


VIDÉO 


Périlel 

150F 

Dlgiloliseur VIDI 

990 F 

Centronics 

ISO F 

Tunei télé 

1390 F 

Mognéto 

70F 

Tuner télé avec télécom 

1690 F 

Ooubleui lovstick 

100F 

Sconner DART 

790 F 

Rolbnge 4M 

130F 

AUDIO 


RoRonge 6128 

160 F 

Synltiétlseui vocal 

540 F 



IMPRIMANTES 

r-i 


DMP 2160 

1690 F 

CITIZEN 120 D 

1850 F 


LOGICIELS 


UTIUTAIRES 

Autolormotion Assenibleut 


Calcuniat 

195/295 F 
/390 F 

Oams 

/395 F 

Datomot 

/390 F 

La Solulon 

/790 F 

Superpaint 

/250 F 

teiiomoi 

/39ÛF 

ËlUCATIFS 

Énigme b Modiid 

/213 F 

Énigme b Munich 

/213 F 

Équnhons 

150/200 F 

Espace et solitude 

170/200 F 

Exam 

170/200F 

Français CM 

170ÆX)F 

Fiantais sons 

CP/CM 

170/200 F 

Géométrie 

170/200 F 

Le monde 

/197 F 

Maths 7 cycle 

200/250 F 

Maths 2' cycle II 

170/200 F 

Maths 3 

170/200 F 

Moths4 

170/200 F 

Mcrths 5 

170/200 F 

Moths 4/5 

170/200 F 

Maths 6 

170/200 F 

Moths CE 

170/200 f 


kioths CM 
OcthoCM 
ScletKes (Hturefcs 

JEUX 

Street Flÿilet 
Skv hunier 

Conspitotm 
Koroie Ace 
Aictilo» 

BorcTs Tolo 

Ikori Woiriors 

BodCot 

Mlckey Mouse 

Skote Crorry 

Cobra 

Molch 3 

Unitrox 

Tertomex 

Bedkim 

Nebukis 

Arcade Action 

Atkondid II 

Gobridle 

LX.I.T. 

Novhotnr 
Mego Apocolypse 
Gee Gee rbr M) 


200/Î50F 
1W/2IXIF 
/199 F 


99/H9F 
95/155 F 
109/)A9 F 
105/155 F 
109/169 F 
109/169 F 
95/155 F 
105/145 F 
95/155 F 
99/149 F 
119/169 F 
119/169 F 
96t149 F 
95/155 F 
96/149 F 
92/139 F 
115/185 F 
99/149 F 
/179F 
/179 F 
155/195 F 
92/139 F 
109/159 F 


LIVRES 

si 

é i ^ * 

fi. 

Eibie du graphisme 

199 P 

Lvte du lecteur 


6ien débuter CPC 6128 

99F 

de disquette 

149 F 

Gland livre du Basic 

149 F 

Piogrcmmes et appEcoilon 

s 

Livre du CP/M Plus 

149 F 

éducotifs 

179 F 

Liste du langage machine 

129F 

Tnia et astuces 

149 F 


11 et 19, bd Voltaire 7S011 PARIS 
Tel.: (Ij 43574820. Métro: République 
.mYVI 69 cours lieuteoud 13006 MARSEIIEE 
Tél.:91425042 


Occosions et SAV: 2, rve Rampon 75011 PARIS 
Tél.:(l) 43578205 
Ouvert du lundi au samedi de 9 h à 19 h 


10 % 


de produit en plus 

sùaf pnmos 


les Plie 
ix ^ ch 


prix choix 


les 

occasions 


RÉVISÉES n GARANTIES I AN. 

Plus de SOO ordinateurs et périphériques 
dons notre magosin spécial occasions : 
2, rue Rampon 7S01I PARIS. 

(!) 43 5 7 82 05. 


ar les vsty 
servicesv^ 

• 2 ans de poranlie pièces et main-é'itun» ! 

• un SAV lompélent el iolégré 

• htilnés de poiement: 4 mensualilés sans 
intérêt eu crédit CRfG immédiat", acceptons les 
certes Aurore et Pluriel 

• la reprise de votre vieil ordinateur à 50% de 
sa voleur pour l’échut d'une nouvelle unité 
contrôle" 

• le service spéfial cellerfrvrfé; 

Aile DoniéfelIJ 43574820 

mtfre é'otttpWiou rfv d9ssi0f “ de p/tts de 4 000 f 


Ms rftfPKQjjj. 


^ 3615 amie 

Plus de 5000 références à l’écran et des promos 
surprises. E’erme ohsolue pour s’Inlormer, 
comparer, choisir et commonder tout de suite. 


UNITÉ CENTRALES 

C64N nouveau modèle + Géos 
C64 ancien modèle prom® 
c 128 D + Jane 


1450 F 
800 F 
3990 F 


PERIPHERIQUES 

Des produits testés, le plus 
LECTEURS 

Cossefle 1530 250 F 

Oisguelte SF 1541 1650 F 

Oà;ueReDE 1571 2490 F 

DsquelteSf 157(Loili9l200 F 

MONITEURS 

Uonodvome vidéo + son 1000 F 
Coüleu(40aill802 1 790 F 
Coüleut 00 d. 1084 2990 F 

EXTENSIONS 

256 Ko pour C64 1764 990 F 

256 KopouiC!2817CD 490 F 
S12KOPOUIC128 1750 1190 F 

VIDÉO 

DigitoliseuipmtnCHNIC 1290 F 
Convstisseut PAl RVB 350 F 
lunetlélé 1350 F 

bnei ide DVéc téton 1690 F 

GRAPHIQUE 

Souiis 64 MAGK MOUH 320 F 

imp^IMANYÉ 

MPSMI pROMO MO F MPS USO 

LOGICIELS 


grand choix. 

Souns 1281351 
Tablette piephiscope II 
Cinyon calque 
AUDIO 
IniBince Midi 
Synibétiseui voal 
ÎECHNIMU5IC 
Sompler 

TELEMATIQUE 

Modem DIGIIEIFC OTl 
Modem OIGITtLEC OTL • 
Êmulateui minitel 

INHRFACES 

Centronics 

IE£f 

115232 

Powei Ceitridge 
Action reploy iV 
Supetpic 


590 F 
990 F 
410F 


365 F 


480 F 
850 F 


1590 F 
1990 F 
390 F 


890 F 
1590 F 
650 F 
450 F 
625 F 
425 F 


2090 F 


UTIUTAIRES 


lexiomat 

/350 F 

8ask64 

/350 F 

I^l 

/350 F 

Sosie 128 

/45flF 

Virgule Sénlor 64/128 

/750 f 

Cok Resuit 

/200 F 

ÉDUCATIFS 


Dotomol 

/350 F 

Algèbre 1 eu II 

/190 F 

EosySoipt 

/100 F 

Aiiÿais 1 b IV 

/190 F 

ExlcoTeol 

/200 F 

Giainmaiie 1 b VIII 

/190 F 

Géocak 

/350 F 

Maître mots 

/190 F 

Géodex 

/350 F 

MimI la leuimi 

/295 F 

GéoÉie 

/350 F 

Otlhegtaphe 1 b IV 

/190F 

Géc^bbh 

/495 F 

JEUX 


Géos 

/420 F 

Amencan Cvil Wat 

/259 F 

Géos Éonlpock 1 

/250 F 

Kaioté Ace 

105/155 F 

Géo^ei 

/250 F 

Oaik Casde 

/195 F 

Géoswtite Woticshop 

/350 F 

Bord's laie 111 

/309 F 

Keaciland 

09/149 F 

Potton Vs Roirmel 

/259 F 

OxEoid Pcscol 

15CI/250f 

6 Pale III 

115/185 F 

Pascal 64 

/350 F 

Siiaie Ciecsy 

105/159 F 

Proflinat 

/350 F 

Clieom Woirioi 

95/155f 

SupeiPqitit 

/350 F 

koii Woiriors 

95/155 F 

Supetbase 64/128 

/495 F 

10 

93 F/145 F 

S»ih128 

/450 F 



LIVRES JliMllJUliypiliHWi 

Entretien el 


liviBdu CP/MC 128 

149 F 

i()icralion IS4I 

149 F 

livre du lecteui 1530 

99 F 

leux d'aventures C 64 

129 F 

L'ivie du lecteui 1541 

179 F 

Lanqow machine tome 2 149 F 

Peeb et pokes C 128 

129 F 

IMe du 1570/1571 

179 F 

Tiucs el Astuces C128 

249 F 

livie du Base 7.0 

149 F 





E PRO. 


T 


Pi 'es 

promos 


’ AMSTRAD 

r ^ CPC él28 COULEUR + TUNER TV 5|«ll F 

- 

h :■ ■ ^ 



^les 


promos 


□ 


COMMODORE 

C 64 ELECTEUR 1570 3^ F 
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Super Hero 

Pour affronter vos 
ennemis vous avez le 
choix des armes 
magiques. Avec des 
graphismes 3D 
remarquables. 


type — 

intérêt 

aventure'OCtion 

15 

graphisme 

an/inatjon 

****** 

* * * * 

bruitage 

* * * 

orlK 

A 

Leisure Suit Larry 

De bar en bar, le timide 
Larry s'initie à la 
débauche. Pas simple ! 

type 

aventure animée 

Intérêt 

.. 15 

graphisme 

animation. 

* * * 

* * * * 

bruitage 

* * * 

langue 

onolnls 

prix 

n 


Paiadin 

Neuf aventuriers à 
l'assaut de monstres 
variés. Entre wargame et 
jeu de rôle, une 


réalisation décevante. 

iime 

w/irartmn 

inférât 

14 

rfraphisme 

♦ * * 

animation 

« * 

bruitage 

* * 

difficulté 

**d ***** 

prix __ _C 


Questron 

Héros (vaillant) contre 
sorcier (méchant) : 
un classique jeu de rôle 
un peu dépassé. 


thine 

rAte 

Intérêt 

10 

graphisme 

* * * 

nnimntinn 

* 

bruitage 

* 

prix 

B 


Paery Taie 

Un superbe jeu mais une 
adaptation lamentable 
pour cette longue quête 
du talisman sacré. 


éiTn0 


1 

graphisme 

* 

nnimatinn 

♦ * 

hruitnae 

* * 

prix 

B 



Dans ce superbe jeu. vous devez dans un premier temps récupérer les bot* 
tes de saut, le marteau boomerang, le sac tiansdlmensionnel (pour tians* 
porter des objets) et le casque magique qui vous permet de recevoir des 
dons précieux des dieux. Cela ne devrait pas être trop difficile à ce stade, 
car le chemin est quasi tracé. Les dons que vous recevez sont assez divers : 
bottes de vitesse, activateurs ESP pour retrouver l’esprit du gardien, clefs 
de téléportation, or. Vous affrontez de nombreuses créatures à éviter ou 
à tuer, soit avec votre marteau, soit en sautant dessus. Les marchands 
vous permettent d'acquérir de nombreux objets utiles ou de jouer pour 
remplir votre bourse. Cinq gardiens redoutables veillent. Iis sont invul¬ 
nérables à moins de capturer leur esprit caché dans une des pièces. C’est 
aussi par ce moyen que vous gagnez une vie supplémentaire si vous par¬ 
venez i survivre à l'épreuve qui suit. Les graphismes 3D sont exception¬ 
nels et très variés. L'animation est fluide mais un peu lente et le sciolling 
entre les salles un peu saccadé. Les bruitages ne sont que moyens. Mais 
le jeu reste captivant. (Notice en français. Cassette Code Masters pour 
Spectrum.) Jacques Harbonn 


La quarantaine venue, Larry. un timide chronique, a décidé de changer 
radicalement de vie. Il se met é hanter les lieux de débauche nocturne, 
à la recherche de conquêtes faciles. Mais l'apprentissage du donjuanisme 
ne se fait pas en un jour. Le pauvre Larry risque de passer par de lourdes 
déceptions, sans compter les voyous qui ne rêvent que de le dépouiller 
dans une ruelle sordide. De bar louche en boite de nuit, on apprend vite 
i trouver les gestes qui < emballent > el i découvrir de l'argent (black-jack 
ou jackpot 7) ainsi que les objets utiles (que faire sans préservatif à l'ére 
du SIDA?). Comme les autres Ouest de Sierra on Line, Lelsure Suit Lorry 
ne brille pas par une réalisation révolutlonnaiie : graphismes cubiques, 
animations correctes mais parfois lentes, bruitages perfectibles. On 
regrette uoe (ois encore que les possibilités du Maeintoah n’aient pas été 
mieux exploitées. Mais par l'humour et la qualité de son scénario, ce jeu 
apparaît comme digne des productions Sierra : excellent. Seul point noir ; 
un questionnaire aberrant qui est censé écarter les mineurs. (Disquette 
double-face Sierra on Line pour Mac 512, Afoc +, SE et ff.) 

Olivier Scamps 


Ce logiciel, ml-wargame, ml-râle (Tld bis S6H. page SI) volt le )our sur 
ST. Vous Ittcarttez un paladin, Brandon, en quête de puissance et de gloire. 
Votre héros, aidé de ses huit compagnons (magicien, guerrier, ranger, 
voleur...), participe à une série de minl-aventures de difficulté croissante. 
Chaque mission réussie apporte une réévaluation des caractéristiques. 
Le déroulement du jeu s’effectue selon le mode des wargames. Vous dépla¬ 
cez un i un vos aventuriers en fonction du terrain et du nombre de mou¬ 
vements dont Ils disposent et leur faites exécuter différentes actions : récu¬ 
pération ou utilisation d’objets, ouverture de porte, lancer de sorts (recher¬ 
che de porte secrète. Invisibilité, vitesse accrue, attaque par confusion, 
boule de feu ou engourdissement de l’esprit), combat â l’arme, i la magie 
ou à Talde d’un objet, Les monstres sont de six types très différente, La 
version ST est Identique à celle de TAmlgo, n’ullllsant pas les capacités 
de la machine. Avec un seul drive. Il faut recopier deux fichiers avant de 
pouvoir jouer. Un concept Intéressant complété par un éditeur de scéna¬ 
rios et de personnages, mais desservi par une réalisation médiocre. (Dis¬ 
quette Omnittend pour Atorl.) Jacques Harbonn 


Bêti sur un scénario classique, ce jeu de rèle dêjê ancien fait, c'est le moins 
qu’on puisse dire, pâle figure, eu égard aux réalisations actuelles. Cette 
fois le méchant sorcier se nomme Mantor el le pays i défendre est le 
Royaume de Question, où vivent pslslblement la douce princesse Lucane 
el son père. Votre courage est tel que vous décidez de partir sur le champ 
afin de détruire le mage et ses donjons. Le mieux est de se rendre directe¬ 
ment dans une ville afin de s’équiper un peu et — pourquoi pas - de se 
remplir les poches après un black-jack I Ace sujet, ne soyez pas trop gour¬ 
mand : vous seriez expulsé de la ville et ce serait dommage, avec tous les 
services qu’elle propose. Pour traverser la région, plusieurs moyens sont 
é votre dispostion : vos pieds, un cheval, un voilier, une frégate. Les mons¬ 
tres sont nombreux et variés, certains même sont bavards. Le plus diffi¬ 
cile est de survivre dans les trois donjons qui vous guideront vers la lutte 
finale. Peu de commandes pour ce jeu, mais quel novice s'en plaindrait ? 
L’ensemble, moyen, n'en fait pourtant pas un concurrent pour les produc¬ 
tions plus récentes. (Deux disquettes SSI pour Atari 400/XL/XE 45K.) 

Laurent Tournade 


Toery Tôle sur C 641 On va. enfin, pouvoir sauver le Pays de Kolm de 
l’emprise du Necromancer sur 8 bits I Pour ceux qui n’ont pas lu le Ludic 
de Foery Tôle (Tilt n° 52 page 92), voici un bref lésumé. Le talisman sacré 
du village de Tambry a été volé par l’abominable Necromancer. Trois frè¬ 
res décident de partir à sa recherche et de le ramener coûte que coûte. L’his¬ 
toire démarre avec le dépari de Julian, l’ainé des trois braves. Monstres, 
magies, énigmes, combats et interminables explorations caractérisent 
cette quête. Encore tout imprégné de la formidable impression que m’a 
laissé Foery Tôle sur Amlgo, je me précipite sur le C 64 pour admirer... pour 
admirer... Damned ! Je n’en crois pas mes yeux ! De qui se moque-t-on I 
Le C 64 n'est pas un Amlgo mais tout de mèmel Les graphismes sont 
moches et grossiers et les décors sont à vomir 1 Les appels au lecteur de 
disquette trop nombreux. Quant au reste, l’animation et le bruitage, ils sont 
tout juste corrects. Faery Taie est un jeu de longue haleine et on imagine 
très mal un joueur tenir la distance avec un logiciel aussi mal réalisé. Encore 
un superbe jeu qui ne mérite pas une aussi mauvaise adaptation. A éviter ! 
(Deux disquettes Micro Illusions pour C 64.) Diabolik Buster 
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inabottle 


A propos de 
Dungeon Masfer 

Jacques Harbonn a 
entendu les 
pathétiques cris 
de détresse des 
aventuriers perdus 
dans le donjon de 
Chaos. Pour vous, 
il dévoile tout. 

Suivez le guide ! 

Les niueaux 3 et 4 que nous allons 
aborder aujourd'hui sont déjà nette¬ 
ment plus difficiles que les précédents 
fuoIrTÜt n° 6JJ. Vous auras souuent 
besoin d'utiliser la magie pour progres¬ 
ser, Vota' la liste de tous les sons dis¬ 
ponibles dans Dungeon Master. Elles 
uous servira à tous les nlueoux. Aussi 
ne uous étonnes pas si certains sorts 
vous sont Inaccessibles. Vous n'êtes 
tout simplement pas ossez puissant en 
magie pour les utiliser. 

LO fUL : lumière. 

LO ZO : anti-matilre fpeul aussi ouvrir 
eertoines portes). 

LO VA ; potion d'énergie. 

LO Vl; potion de soin. 

LO ZO VEN ; potion de uenin (à lan¬ 
cer mais détruit une fiole). 

LO OH VEN: nuage empoisonné. 
LO VI BRO : potion onti-po/son. 

LO VA BRO : potion de protection 
mogique. 

LO FOL IR : boule de feu. 

LO DES VEN : impact empoisonné. 
LO DES EW : détruit les aêatures 
non-matérielles. 

LO VA IR : protection magique de 
l'équipe. 

LO ZO BRO RA : potion de mono. 
LO ZO KATH RA : indispensoble à la 
fin pour détacher la gemme et la fixer 
sur le Bâton de feu. 


s&s/w&tTvm 


LO DES IR SAR : obscurité. 

LO FUL BRO NETA : bouclier de feu 
pour le groupe 

LO FUL BRO KU : potion de force. 
LO OH BRO ROS : potion de dexté¬ 
rité. 

LO OH IR SAR : lumière prolongée. 
LO OH KATH RA : autre sorte de 
boule de feu. 

LO OH EW SAR : inuisibilité, 

LO OH LIVRA : permet de voir à tra¬ 
vers les murs. 

LO VA BRO NETA : potion de uita- 
lité. 

LOVA BRO DA/N: potion de 
sagesse. 

LOVA BRO ROS: crée une 
empreinte magique (et transitoire) de 
vos pas. 

Le premier sjimbole (puissance) peut 
bien entendu être modifié pour accé¬ 
der à des effets plus étendus. Voyons 
maintenant ce que nous réserve le 
niveau 3. Le long couloir d'entrée 
cache un passoge secret sur la goucbe. 
Vous j; trouverez un rideau de télépor¬ 
tation rythmique et il faudra le franchir 
en profitant de l’instant où il disparaît. 
Une fols dans la grande salle, le plus 
sage est d'explorer les passages dans 
le sens des aiguilles d'une montre 
après avoir récupéré le coffre. Vous 
rencontrerez à ce niveau momies, 
monstres bleus et monstres de pierre, 
très difficiles à tuer mais très lents. 
Dons io chambre du gordien, pour 
accéder au co^ demére les grilles, 
il faut utiliser les boulons de télépor¬ 
tation jusqu’à ce que te coffre appa¬ 
raisse dans le couloir. Ce coffre 
contient un miroir mogique qui sert Ù 
ouvrir le passage secret adjacent. 
Mois attention, deux monstres bleus y 
sont cachés. Dans le souterrain (ihe 
uault). pour^nchirla porte précédée 
d’une trappe, il faut faire un sort onti- 
matière pour ouvrir la porte, puis lan¬ 
cer un objet qui ollerrira sur une doUe 
à déclic et fermera la trappe. Le pre¬ 
mier passage secret permet d'accéder 
au bouton de déclenchement d'un 
second passage secret. La matrice ne 
contient pas de monstres mais de 
nombreux endroits qui vous font pivo¬ 
ter de 90degrés. Pour vous repérer, 
utilisez la boussole ou déposez un objet 
□vont de vous engager aux croise¬ 
ments. n il a deux objets à trouver, un 
passage secret et un faux mur au fond 
du couloir de gauche. Derrière la qua¬ 
trième porte (Time is of the Essence), 
plusieurs passages ne s'ouvrent que 
grâce à un timing précis. Pour k pre¬ 
mier, appuyez sur te boulon et faites 
très rapidement quatre déplacements 
à gauche et un en avant. Vous aurez 
intérêt à utiliser les jlèches-dovter pour 
aller plus vite et à décharger un peu 
les personnages trop lourds. 

Pour le second passage, il faut appuyer 
sur le boulon et reculer rapidement 


pour^anchir la trappe ovont qu'elk ne 
se referme. Enfin pour te dernier pas¬ 
sage, vous devrez appuyer encore une 
fois sur un boulon et lancer un objet 
à travers le rideau magique qui ndppa- 
roît qu'un instant Dans la salle de la 
gemme, déposez un objet sur la dalle 
à déclic pour bloquer la trappe. Vous 
pourrez d'ailleurs utiliser cette Iroppe 
pour uous débarrasser de certains 
monstres, mais attention, il peut arri¬ 
ver qu'ils s'en échappent. Le passage 
secret au bout du lafaynnihe vous 
conduira à la gemme, indispensable 
pour accéder â l'autre embranchement 
de cette partie. La caverne des créa¬ 
tures ne recèle pas de d#cu/té parti¬ 
culière en dehors des monstres nom¬ 
breux et dangereux. Ce n'est qu'après 
avoir récupéié les cleff que vous pour¬ 
rez ^anchir les portes successives du 
couloir principal. La dernière porte fer¬ 
mée d clé ouvre sur une petite cache 
contenant un bouton de déclenche¬ 
ment. Ce boulon libère un passage 
secret proche où se cachent deux 
monstres bleus. 

Vous voilà maintenant parvenu à 
l'escalier qui mène au quatrième 
niveau. Ce niveau est beaucoup plus 
facik sur le plan des obstacles. En 
revanche, les monstres y sont particu¬ 
lièrement redoutables. Vous /ailes la 
connoissonce des vêts géants et du 
moustique. Ce dernier ne peut être 
atteint que par un sort (boute de feu 
en particulier). Les vers sonl très nom¬ 
breux (entre 40 et 60 sur ('ensemble 
du niveau), ont beaucoup de points de 
vie et font des dégâts importonis d cha¬ 
que attaque. Rour survivre, il est indis¬ 
pensable de les combattre deux par 
deux, d'utiliser la fermeture des por¬ 
tes. de préparer boules de feu et potion 
de soin et anti-poison et vous repo¬ 
ser entre deux combats. Pour accé¬ 
der au domaine des vers, il faut 
appuyer sur le boulon du mur d gau¬ 
che. qui vous téléporte juste devant la 
herse, et la jranchir dans la foulée. 
Surtout actionnez ensuite la manette 
d'ouverture de cette herse pour ne pas 
trouver votre retraite coupée. Deux 
téléporleurs sonl accessibles à ce 
niveau. Le premier n'o d'outre intérêt 
que d'amener encore plus de mons¬ 
tres. ce qui n'est guere souhaitable. Le 
second permet un raccourci pratique. 
mais faites auparavant le chemin nor¬ 
malement car il y a des objets à pren¬ 
dre. La momie derrière la trappe à la 
fin de ce niveau doit être détruite sans 
hésilolion. Tentez du même coup de 
tuer quelques vers avant de détruire 
la porte. Vous trouverez dans ce 
niveau trois faux murs ouvrant sur des 
caches riches en objets. Mais pour les 
découvrir, encore faudro-l-il tâter cha¬ 
que mur. Bonne aventure et à bien¬ 
tôt pour la suite. 

Jacques Horbonn 


KARL. STEPHANE 
PIERRE. YVES 

Pour JLB The Butcher. dans Surit- 
mer Games II, pour faire du saut en 
hauteur : pour commencer, lu fais un 
mouvement continu, du haut vers le 
milieu (pas trop vite), pendant quel¬ 
ques secondes. Ensuite, tu fois le 
même mouvement continu, mais de 
droite vers le milieu, en commençant 
très lentement et en allant de plus en 
plus vite. Quand lu arrives devant le 
sautoir, tu dois trouver te moment 
pour appuyer sur le bouton de tir. 
Enfin, lu lâches le bouton et tu pous¬ 
ses la manette vers le haut (en décom¬ 
posant bien le mouvement), quond le 
dos commence d posser ou-dessus de 
la botre. 

A nous : comment ovoir des vies in/ï- 
nies dons Jn^ltrolor Comment avoir 
le quatrième témoignage de Melle 
Voss dons Meurtre d Grande 
Vitesse ? Comment avoir des roelcets 
pour tirer sur les bateaux dans Ace ? 
Comment retrouver les omis de 
Scooby Doo? Merci d'avance. 

ANTHONY DE SANTES 

Pour CPC, Almolf (version cassette], 
Invulnérable au temps 
10 Airwolf 

20 Pen 15 : border 14 : Mode O 
30 Openout «sugar*; memory 
&3E7 : closeoul 

40 For X=0 to 15: read A: Ink 
X. A : next 
50 Load .IPRG 

60 Border 4 : mode 0 : Paper 9 
70 Pake &7B33.0:Poke 
&7B34,0:Poke &7B35.0 
80 Coll &68AS 

90 Data 14.26.0.23,1.7.22.15.6.26. 
4.23.2,15.26,13.0 

Bail Breaker 

10 'Boll Breaker: vies infinies 
20 Memory &2IFF; clear: mode 
l.Ink 1.0:mk 0,13 
30 Locale 10,10 « vies infinies (0:N) > 
40 A$ = Upper S (InkeyS) 

50i/A$ cD. ondAS «N«then 
40 

60 load « A » 

70N=0 
80 read BS 

90 Pake SBE85 -t-N, VAL (.&» -I- BS) 
JOON = N-(-l 

J20 i/AS = *0» then poke &4EEB, 
&85: pake &4EEC. &BE 
110 if B$ «F» then 80 
J 30 coi; &4E20 
140 Data 

3E.00.32.1E.29.32.D8.28: balles 
infinies 

150 Data 32.BD. lE: 'missiles In/ïnis 
160 Rem dola 32.E1.28.32.E2.Z8 : 
'saute tableau suivant 
170 Dalo 

E3.C3.32,22.29.21.26.28.22.23.29: 
Immorialité raquette 
180 Data C3.40,00,FF 
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Arkano'id 

10 'Arkanold : uies infinies ! 

20 Openout «d» ; memory &S3F; 
Load rgame. sbj^,&8‘}0:cioseout 
30 for 1=1 to 35: read AS:poke 
&83FF21,Val f.&. + AÎJ: nexl! 

40 call &8400 
50 Data 

21,40.8,11,CO,75,D5,E5.3E.55. 

AE.77,23,1B.7A.B3,20.F6.AF.32. 

F3,A,32.74,B,E1,C1,1140.0.ED. 

BO,C3,Fl,l 

Cheops 

Voici la solution pour s’emparer du 
premier trésor de la première pyra¬ 
mide ; 

4D-2C-3D-P3C-3D-3D-PV-P4G-3D- 
PV-4G-P4C-3G-2D-4G-PP-3D-3D- 
PV-4G-2D-4G-man ger-3ÛO-4G-PV- 
4G-2D-3D-2G-PV-3G-P2D-3G-2D- 
PS-4G-3D-3G-4G-4D-PV-4G-3G- 
2D-3D-PP-4D-3G-P3G-3D-P2C- 
3G-3D. 

En possession du trésor, presses «0» 
et tapee ce qui sud pour ressortir de 
la pyramide ; 

1D-3D-3D-2G-3D-3D-3G- 

MANGER-300-4C-3G-3D-4G- 

4D-4D-3G-3D-4C-2D-3G-2D- 

MANGER-3Q0-3D-2G-3C-2D-PS- 

4D-PP-4G-4G-2D-4G-3G-3D-4G- 

2D-3D-PP-4D-4G-3D-4C-3G-3D- 

3G-3D-2G 

Bonne chance pour fa deuxième pyra¬ 
mide f A PIt Amstrodien ln'^58)dons 
Wlzball, pour utiliser les icônes. Il faut 
d’abord tirer dans les sortes de boules 
immobiles puis les prendre, tu uerras 
ton icône clignoter. A ce moment-li. 
secoue ta manette de gauche à droite 
pour (a sélectionner. 

GAËL 

CPC 6128 couleur ; joue-f-on à £den 
Blue? 

Dons Kung Fu Master, comment 
tue-t-on le grand homme ou niueau ? 
Merci. 

CRUZ 

Pour C64, dans Tuer n'est pas 
jouer, au premier tableau, Il faut chan¬ 
ger d'arme, ensuite, tuer un person¬ 
nage gris pour passer au second 
tableau. Pour ce dernier, il suffit de 
foncer en sautant par-dessus les bou¬ 
ches d’égout- Pour le troisième, pre- 
neile casque, et si quelqu'un pouuoil 
m'aider pour les tobleouxsuiuants, ce 
serait sympa. 

Dans Barbarian. pour battre les 
autres barbares, roules par terre pour 
les coincer dans les coins et donnes 
leur des coups de pieds (et toc!). Je 
n'arriue pas à éviter les boules de^u, 
alors help me 

JULIEN HELP 

Pour Crozy Head. pour tuer le dernier 
• boss » dans Renegade. il faut que 
tu restes devant la porte en allant de 
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bas en haut et tuer tous les hommes, 
mois quondle chef est tout seul, atten¬ 
tion, ailes du bas tiers le haut, mettez- 
üous sur la même ligne que lui, deuanl 
lui (il fait mine de tirer). Il tire, écartez- 
vous (verticalement) de quelques cen¬ 
timètres. puis ruez-vous sur lui. Un 
coup de pied en l'air, puis écartez- 
vous. Recommencez. 

CAPITAINE BLOOD 

Pour 0/iuier P. et Guillaume le PC 
Man, dons Zombi, pour utiliser le 
compteur, il faut prendre les fusibles 
qui sont dons une petite boîte au troi¬ 
sième. Arriüé deuoni le compteur, 
oui»rez-/e et utilisez les gants, trouvés 
préalablement ou troisième dans le pla¬ 
card du couloir, etposeilc/usiblesur 
la botte. Ensuite, remontez au qua¬ 
trième et actionnez les boutons. Pour 
les camions, il faut prendre une clef au 
quatrième, aller vers le camion, ouvrir 
la porte, monter, prendre la clef. 
Ensuite, ulilisez-la sur le bouton et 
actionnez la pédale. Faire h même 
chose pour les trois entrées Icelo blo¬ 
que les issuesl. sortir du camion et le 
foire passer par la fenêtre à l'aide de 
la corde (ce sont ceux de intérieur qui 
le font remonter). Pour l'essence, nous 
avez le bidon et le tuyau d'arrosage, 
attendez le punk. Tuez-le, ouvrez le 
réservoir, posez le bidon et utilisez le 
tuyau. Recommencez devant les héli¬ 
ces, puis bye-bye. The end. 

A moi. sur ST, j'ai gagné à Carrier 
Command en prennent les soixante- 
quatre îles. Mois, je n’oi pas recontré 
le Acc Oméga. Oû est-il ? Qu'il passe 
lui aussi à la casserole ! 

OLIVIER 

L’AMSTRADISTE 

Aidez-moi où je me suicide... Dans 
Mystery ofThe Nlle. comrrtentpas- 
ser le second tableau ? Dans Indiana 
Jones and The Temple o/Doom, 
où se trouve le tunnel P Dans Rambo, 
dans quelle cabane se trouve le prison¬ 
nier ? S'il vous plaît, veuillez me don¬ 
ner des polces pour Saboteur II. 
Merci beaucoup, 

AMIGAFAN 

Je suis bloqué dons Rocket Ronger, 
comment faire ppur réussir son décol¬ 
lage, y a-t-il une technique particu¬ 
lière ? Lorsque le Capitaine Cody part 
en mission, comment foire pour qu'il 
ne tombe pas systématiquement à la 
mer ? Dépêchez-vous, je craque, je ne 
possède qu'un drive et bonjour les 
chargements de disquette pour met¬ 
tre le jeu en place. 

STÉPHANE, THE 
MAGNETIC SCROLLMAN 

Dans Jinxter (pour l'anonyme du 
n° 56j, je te remercie de tes conseils 
et je vois t’erder à mon tour. A la gare, 


achète un ticket avec la pièce de deux 
fergs qui se trouve au fond du puits 
dons « village green ». Va à l’extrême 
Nord de la gare et cours (deux ^isj 
après le train quandilpart. C/sut abso¬ 
lument réveiller Xom, cela est indis¬ 
pensable pour la suite, car Jannedon 
sera occupée avec lui et ne le remar¬ 
quera pas quand tu lui voleras sa boule 
de cristal. Le bracelet se trouve sous 
un dôme dans le château (creuse-toi 
la tête si tu veux l'avoirl, mais il faut 
bien évidemment sortir de la cellule : 
il faut avant tout attacher la corde aux 
menottes, ce qui laisse la première 
« Holeh » ouverte. Mets alors la bou¬ 
gie dans le chapeau et place-le sous 
h corde (mais si voyons, de la figurine 
météo). Allume la bougie avec une 
allumette et va dans la cage. Le sas de 
h cellule se ferme, tandis que celui de 
h cuisine s'ouvre (si cela ne marche 
pas. allume la bougie avont de la met¬ 
tre dans le chapeau. Essaye toutes les 
combinaisons...) 

Quont-è-moi, je suis bloqué â la /lr> du 
jeu ; j’ai le bracelet, les cinq charmes, 
la boule de cristal: mois quoi que je 
fasse, la sorcière me retrouve toujours 
et me tue sans que je puisse réagir. 
Comment faut-il faire ? Et dans Cor¬ 
ruption, j’ai toutes les preuves sauf les 
reçus, où sonl-ilsPOùsetrouvelesté- 
toscope qui sert â ouvrir le coffre plan¬ 
qué derrière la télévision dans le 
bureau de David ? Et surtout, com¬ 
ment pénétrer dans la Porsche ? J'ai 
essayé par tous les moyens de casser 
h vitre, comme pour la Volvo, mais 
rien n’y Aiit... Alors comment faut-ll 
procéder ? Je vous rerrtercie d'avance. 

ORIMMIK (FCC) 

Pour Fost Hk'elm (n° 56), voici les 
codes de Fronfc’s Bruno Boxtng. 
NomQWA 
Codes: OVUONKL4 
LPPIDNIMJ OœiIBlLô 
OTJIONQIZ 9POINLLA9 
LNNIOOOm 
CQQIONMM6 

FRÉDÉRIC 

COMMODORIEN 

Dans Fairlight j'arrive jusqu’à la tour, 
mois dès le premier étage, je suis 
coincé por un moine indestrueflb/e. 
Qui peut m’aider.^ 

Dons Druid II, où se trouve la tour 
d’Arcamentor ? 

Dans Astérix et la Potion Magique. 
è quoi serf lo ele/ que je trouve dons 
le champ romain ? Merci à celui ou 
celle qui me répondra. 

KUBITUS LE PREUX 

VcNCi la solution complète du Passa¬ 
ger du Temps. Première partie : exa¬ 
mine poubelle, prends journal, déchire 
feuille, glisse feuille sous la porte, 
secoue porte, secoue porte, tire feuille. 


prends clefs, ouvre porte, Nord, exa¬ 
mine sous meuble, prends pile, tiroir, 
prend torche, examine poche, prends 
pièce, éteinds lompe, dévisse am¬ 
poule. mets pièce dons douille, allume 
lampe, Est, prends clef à douille, 
Ouest, Nord, examine tableau, prends 
feuille, examine feuille. Nord, assis, 
aide, caresse chat, examine sous 
blouse. Sud, Est, examine meuble 
haut, prends huile, examine meuble 
bas, prends allumettes, examine sur 
frigo. Ouest, allume allumettes, 
chauffe feuille, allume interrupteur, 
descends, allume torche, Sud, Est, 
Nord, examine sous groupe, Sud, 
Ouest, Nord, monte, éteins interrup¬ 
teur, Ouest, Nord, examine sous le lit, 
Ils lettre, examine chevet, examine 
livre. Nord, Sud, Sud, exomine boîte 
oux lettres, prends circuit, Nord. 
Ouest, Ouest, allume ordinateur, cal, 
charge démarré éteins ordinateur, Est, 
tourne tableau, prends livre de Dumas, 
Nord, haut, code, tire manette, prends 
carte CPV, bas, Sud, Est, allume inter¬ 
rupteur, descends. Ouest, Sud, soude 
circuit. Nord, Est, monte, éteins inter¬ 
rupteur. Ouest, Ouest, allume ordina¬ 
teur, charge démarre, éteins ordina¬ 
teur, Est, tourne tableau, prends livre 
de Dumas, Nord, haut, code, enjîche 
carte CPV. tire manette, pousse 
monette. 

Deuxième partie ; Nord, Nord, Est, 
Est. Nord, discute avec repasseuse, 
discute avec repasseuse, Sud, Est, dis¬ 
cute avec Patfol, Ouest, Ouest, Ouest, 
Sud, siffle, danse avec Jîl/e, donse avec 
fille, donse fille. Nord, engage équi¬ 
page, Ouest, Ouest, Nord, navigue, 
navigue, novigue, Nord, Est, feu. 
Ouest, à l'abordage, examine bateau, 
examine cabine, prends pavillon. Sud, 
navigue, navigue, navigue. 

Troisième partie (Port Enalle) Nord, 
Est. lance, grappin, monte, Nord. 
Ouest, tue gorde, examine pnson, dis¬ 
cute avec homme, discute avec 
homme, tends les mains, frappe sol, 
soulève dalle, descends, monte, exa¬ 
mine. ormure, écoute princesse, des¬ 
cends. nage, coupe grappin, Ouest, 
Sud, novigue, navigue, Nord, Est, feu. 
Ouest, à l’abordage, examine bateau, 
examine cale, prends vivres, Sud, 
navigue, navigue, navigue. Nord, 
Sud. 

Quotrième partie : ITIe de Lcenic : 
prends lione. Sud montre bifoux, Est, 
prépare pont. Nord, donne vivres, 
prends pirogues, Sud, Ouest, Nord, 
Nord, Nord, navigue. Nord, Est, Fer, 
Ouest, à l'abordage, examine bâteau, 
examine coffre, prends or, Sud, navi¬ 
gue. Cinquième partie : llle des pira¬ 
tes : jette ancre, mouille chaloupe, 
monte dons chaloupe, rame, rame, 
rame, porte choloupe, Ouest, pose 
chaloupe, Ouest, Nord, Nord, Nord, 
montre bague, donne or, discute avec 








oncle, Sud, Sud, Sud, £s(, porte cha¬ 
loupe, Est. pose chaloupe, monte, Est, 
Nord, appelle Hoquet, Sud, Ouest, 
descends, monte dans chaloupe, 
rame, rame, rame, lèue ancre, Sud, 
nauigue, navigue. Nord. 

Sixième partie (fin) : Sud, Sud. Est, 
Nord. Hoquet discute auec les indigè¬ 
nes, monte dans pirogue. Nord, oncle 
discute avec Hoquet. Nord, Nord, 
Sud, Ouest. Nord. Est, Sud, lis feuille. 
Sud, Est, Sud, Ouest, examine colon¬ 
nes, mets bague dans iceil, baisse bras, 
arrête sonnerie. Sud, achète journal. 
lis Journal, Nord, Nord. Quonl-ô-moi, 
je uoudrois tous les renseignements 
possibles sur Tera, Bard's Taie, 
Demon's Forge. Merd. 

LUKIIBK92 

Salulâ Warlock et Pax FCC ainsi qu'à 
Yes Cop et ZYX'88 de LRDM (super 
sympa). 

EL AMIGATORISTO 
LOGO 

Pour Didier Atarlste, Je peux répon¬ 
dre i une de tes questions (my God- 
nessj. dons L'Arche du Capitaine 
Bhod. si au bout d'une heure de Jeu, 
la main de Blood devient Incontrôla¬ 
ble, c’est normal, tu ne peux l'éuiter, 
C’est que lu n'as pas été capable (par¬ 
don) de détruire l'un des clones de 
Blood (lors du premier bond en hyper- 
espace. Il se dlulse en une trentaine de 
clones, le réduisant ainsi en machine, 
puisque nombre de ces organes sont 
artificiels, et cinq de ces clones restent. 
Si dans les 32 786 planètes tu ne trou¬ 
ves pas un clone en une heure, son 
bras commencera à trembler terrffale- 
menl. Choque clone détruil te don¬ 
nera une heure de plus. Je te souhaite 
de réussir dans ce superbe jeu, bien 
que tu n'utlllses pas l'Amiga. 

Pour anonyme (n® 54J, pourprendre 
les clefs dans Dark Castle. il faut 
regarder la tête des esclaves, si elles 
disent non c'est que ce n'est pos la 
bonne clef, 

A mon tour dans Bard's Taie, 
quelqu'un pourrait-tl me donner des 
polcês de uies infinies, et â quel 
moment II fout les insérer. Voici la suite 
(n ® 58J de mes indications sur Dark 
Castle. Pour prendre le bouclier 
d'invulnérabilité, sélectionnes l'ouuer- 
lure de pierre sur l'exfréme droite, 
vous orriüez à un nouveau tableau 
avec quatre niveaux. Au dernier, à 
gauche, un colosse jette ouec fureur 
des pierres plus grosses que vous. Dès 
que uous pouuez bouger, précipitez- 
vous sur l'échelle, pour ne pas être 
écrasé par les pierres ou tomber dans 
une Iroppe dérobée. Ne vous occupez 
surtout pas d'un éléxir près de 
l'échelle. Si vous ne passez pas immé¬ 
diatement un niveau, précipitez-vous 
â l'une des extrémités : uous ne risques 
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rien. Mais attention, les rochers sont 
de plus en plus nombreux. Lorsque 
uous arriues ou quatrième niveau, soû¬ 
lez de plaies-formes en plates-formes, 
puis ruez-vous à droite. Vous changez 
alors de tableou. Vous uous trouvez 
soudain dehors, sur une tour du châ¬ 
teau, avec ces satanés maudits vau¬ 
tours qui vous foncent dessus. Dès que 
uous pourrez bouger, allez (en faisant 
attention à la trappe dérobée) au fond, 
à droite du tableau et tournez-vous 
vers la gauche pour faire face aux uou- 
tours. Mais (oh suprise!), ces volati¬ 
les attaquent en ligne parfaitement 
droite, de plus, horizontale, ce qui 
vous permet de ne pas bouger le bras 
et de loncer environ dix pierres : les 
vautours s’écraseront lourdement sur 
le sol (avec un bruit ragoûtant). Mon¬ 
tez le petit escalier en fûce. puis 
l'échelle vers une plate-forme, où un 
dragon uous attend de pied ferme, 
pour uous griller d'un seul souffle. A 
ce moment-là faites comme il uous 
plaira : montez â lo seconde échelle en 
prenant garde aux uoutours. Ce¬ 
pendant. lorsque uous êtes en hout à 
droite, près de la marmite, uous êtes 
en parfaite sécurité. Actionnez alors le 
joysliclc (comme pour loncer des pier¬ 
res), et elle se renversera sur le dra¬ 
gon, éteignant provisàrement son feu. 
Moi, je préfère ne pos monter ô h 
deuxième échelle et aller dans la 
tanière du dragon. Le tableau est dors 
le plus facile du jeu (le repos du guer¬ 
rier, probablement). II n'y a que deux 
chauves-souris à détruire et une 
dizaine de rots qui longent les cordes. 
Il uous suffit d'arriver en haut et à 
droite du tableau, sans exagérer tout 
de même la lenteur, sous peine d'être 
puni: une harpie opporoîtro. uous 
aurez beou lui loncer des pierres- seu¬ 
les les boules de feu en viennent â bout 
et dors uous tomberez de la plate¬ 
forme. Si uous réussissez à en échap¬ 
per, vous uous trouuez enfin au nlueau 
du bouclier magique. Actionnez alors 
le levier au fond à gouche après auorr 
détruit les deux chauoes-souris. Le 
reste uous est expliqué dans mon 
annonce précédente. Bonne chance 
à toi ô Amigatariste ou Amigatorista 
perdu (e). 

CAPTAIN FURIE 

Sur ST, dons StrogJJder U. j'ai tous 
les objets nécessaires pour fabirquer la 
bombe o neutron, sauf le fauteuil de 
l'icarus. 

Comment l’avoir et comment l'utiliser 
les cuboides ? Y-o-l-il des polces pour 
Allen Syndrome? 

ÉTIENNE 

Pour TO7/70. pour ceux qui sont 
bloqués dans Afondrogore. uoici 
quelques indices; donjon3, mettre 
master sur la terrasse : donjon 4. met¬ 


tre lo flamme rose à côté du père de 
Scyrelta ; donjon 5, mettre le chiffre 4 
dons la pièce remplie de pilipupus ; 
donjon 1. mettre vital à côté de la cou¬ 
ronne : donjon 2. mettre roi uert □ côté 
du soldat rouge. Pour les donjons non 
cités toute aide sera la bienvenue. 
Pour L’Aigle d’Or, le liure est Juste 
après les fantômes, le cbamantbieu est 
après deux pièces noires auec des 
chauves-souris, l'aigle d’c»* est Juste au- 
dessus du diamant bleu, quand on se 
met sur l’étoile et que l’on tape G 
(grimpe). La clef d'or sert â ouurfr les 
cheminées ayont un point rempli et un 
point vide. Pour Apple II. dans le Le 
mur de Berlin, que faut-il marquer 
pour avo'ir la peinture chez Idn/i- 
quaire ? Dans Le Casse, quels coffres 
faut-il ouvrir pour ne pas se faire 
auoir ? 

HELP C64 

Il me faut des pokes pour Bruce Lee, 
Borbarlan / et pour Fort Apo¬ 
calypse. Dans Trontor. une fois que 
l’on a réuni les huit lettres du mot de 
passe, que ddt-on faire ? Dons Paroi- 
lax, comment passer au second ni- 
ueou? 

PG L’ATARIMAN 

Dons Relum to Genesis. peut-on 
faire comme la démonstration (missile 
3 coups à la fols, accélération...) ? 
Dons Arkanofd, comment battre le 
monsire de lo fin ? Des pokes. snif. 
pour Arkanoid, Retum to Genesis. 
Side Arme Overlonder. Bubble 
Ghost Merci de me répondre et vive 
les ordinateurs. 

MIRE 

Sur Atari, dans Dungeon Master, 
uold quelques sorts : Ecran magique : 
Lo ya ir : écran de feu : lo Icul bro 
nelo ; nuoge de poison ; lo oh den, 
boule de feu (faible) : le fui ir : boule 
de feu (forte) : um fui ir ; lue les êtres 
immolériels; et der ew; sort anü- 
potson : lo der den ; édoirs (faibles) : 
lo ho kath ra : éclairs (forts) : um ho 
kath ra : torche magique (forte) : um 
fui : ouverture des portes ; lo zo ; tra¬ 
ces de pas magiques : lo yo bro ros ; 
üotr à travers tes murs : lo ha eui ra : 
invisibilité : lo hO‘ew sar ; lumière : lo 
ho irra: obscurité Ho désir sar; amal¬ 
game magique ; lo zo kath ro ; potion 
de soin (forte) : mon vi : potion 
d’endurance et anti-poison : mon ya : 
potion de mono : lo zo bro ra ; potion 
de vitalité : lo yo bro nele ; potion de 
dextérité : lo ho bro ros ; potion de 
sogesse : lo yo bro don ; potion de 
force ; lo fui bro fcu : potion de guéri¬ 
son : lo vi bro : potion de poison ; lo 
zo den. 

Pour mot. existe-t-il oroiment un sort 
qui peut foire revivre les squelettes de 
nos hommes? Au niveau 6, comment 


sort-on de la grande salle, où se trou- 
uent des messages, une grille sans 
bouton (au tout début), et que veut 
dire fluxcoger? 

STÉPHANE GOBERT 

Pour FastHok'eim (n° 5SJ, dans Lost 
Ninjo, ramosser dans l'ordre ; te sabre, 
te soc, la clef, te nunchoku, les bom¬ 
bes fumigènes. Ensuite, Il fout trauer- 
ser le marécage en sautant sur les bois 
flottants. Prendre la pomme et le sahu- 
n'fcens. Une fois deoant le dragon, il 
faut lui lancer une bombe fumigène. 
Cela uo l’endormir et te permettre de 
passer à un outre niueou. Là, prendre 
lo griffe et la garder en main pour grim¬ 
per à la falaise. Prendre la pomme de 
lo grotte et redescendre lo falaise (avec 
lo griffe et à reculons). Passer la rivière 
en sautant de rocher en rocher, Pren¬ 
dre le gant et lo potion contre le feu. 
trouve ta dernière orme ; le bâton. Uti¬ 
liser la potion contre le feu pour pas¬ 
ser les dragons de pierres et arriuer au 
niueou 3. 

A moi, dans Pharaon, comment pas¬ 
ser ta porte, dire te possage de 
l’anneau ? Comment uli'liser le minitel ? 
El comment passer les colonnes du 
néant? Merci à tous. 

ALIEX 

Pour Leofhernecfc sur ST, si uous 
uou/er Jouer au 3* ou 4* niueou, Il uous 
suffit d'attendre ta démonstration et de 
Jouer normalement, lorsque les per¬ 
sonnages descendent de la berge ou 
du blindé (attention, la 1 ” démonstra¬ 
tion est celte du niveau 1, la 2', du 
niveau 2. etc). C'est assez long mais 
te résultat en vaut ta peine : admirez 
l'hélicoptère ou l'ouion Icrosé. 

A moi. sur GS, dans Space Quest, 
l'hologramme de lo caverne vous 
demande de tuer le monstre dans sa 
couerne... et comment foire ? 


36-15 TILT 

Bloqué dans 
Dungeon 
Master ? 
Foncez sur 
SOS Aventure. 

La rubrique 
des aventuriers 
égarés 
disponible 
24 h sur 24. 
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GLOBULE 

Vous 'globule rouge' devez 
détruire tous les déchets d'un 
corps humain. 

Pour ATARI ST en GFA BASIC, 
écrit par Jean-Luc Lerma 

ON BREAK GOSUB br f 
DIM 

p$(4).text$(7).z${3).g$(200).bo$(3) 
,yp(6),xp(6),p(6),cp(6) f 
CLSfl 

DEFMOUSE STRING$(74,MKI$(0)) H 
SPOKE &H484,0 f 
FOR a=0 T015f 
SETCOLOR a,1911 f 
NEXTaU 
Xp(1)»44 H 
INCzxf 
FOR C-1T0 6f 
t-t+19f 
INCzxf 
xp(zx)-44+t f 
z«2f 
x-Ofl 

FOR b-lT0 5fl 
x-x+16 H 
n-83+x f 
z-2f 

FOR a-ITOSH 
z-z+1 f 
COLOR Z f 
LINE 30,n+a.42,n+af 
LINE 145,n+a,157,n+a 
LINE 31+t,n+a,42+t,n+a f 
PRINTAT(1,1):xp(zx)4l 
NEXTaf 
NEXTbH 
NEXTcH 
b$="CFMLB" f 
DOf 

READ a$ f 
IF a$="FIN" f 
©initialisation H 
@menu1 11 
©menu 11 
©touche f 
ENDIFl 

c=INSTR(b$,a$) f 
IF c=0f 
READ y f 
x=VAL{a$) fl 
PLOT x,y fl 
ENDIFfl 
ONcGOSUB 

couleur,fin,cercle,line,box fl 
LOOPfl 

PROCEDURE couleur fl 
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READ c fl 
COLOR c fl 
DEFFILL c fl 
RETURN fl 
PROCEDURE fin fl 
READ x.y fl 
FILLx,yfl 
RETURN fl 

PROCEDURE cercle fl 
READ x.y.r fl 
CIRCLE x.y,r fl 
RETURN fl 
PROCEDURE line fl 
READ x,y,x1,y1 fl 
LINE x.y,x1.y1 fl 
RETURN fl 
PROCEDURE box fl 
READ x,y.x1 .yl fl 
BOXx.y.x1.yl fl 
RETURN fl 

DATA C,15.F,0.0,C.3.B.5,5.9,14,B 
.12.6.16.14,8.19.5,23,14.8.26.5 
.30,14 fl 

DATAC.11,F.7.7.C,12.F.14.7.C.13 
.F.21.7,C,14,F,28.7fl 
DATAC.0,L.6.6.6.13.L,6,13.8.13,L 
.13,6.13,13,L.13,13.15.13.L.20.6 
,20.13 fl 

DATAL,20.13.22,13,L.27.6.27,13.L 

,27.13,29.1311 

DATA C,8.L.20,20.27,20,L.20,24,27 
,24.L.19.21.19.23,L,28.21,28,23,C 
.11.F,21.21 

DATA C,0.L,20.21,20.23.L.21,23,27 
.23,C.10,L.19,26.28.26,L.19,27 
.28.27 fl 

DATA C,14,M.10.50,1 .C.13,M,10,50 
,2.C.12,M.10,50,3.C.11.M,10.50.4 fl 
DATA FIN fl 
END fl 

PROCEDURE initialisation fl 
z$(1)-’'1''fl 
2$(3)»'2" fl 
z$(2}="3" fl 
bo$( 1 )="!" fl 
bo${2)='?" fl 
bo${3)=’' " fl 
GîET5.4.9.15.p$(1)fl 
GET 12,4,16.15.p$(2) fl 
GET 19,4,23,15.p$(3) fl 
ÇET26.4.30.15.p$(4)fl 
GET5,46,14,54,b$fl 
GET18,20,29.24,j$ fl 
GET 18,25,29,28,3$ fl 
GET18,19,29,28.sj$fl 
FOR a=99 TO 200 STEP 32 fl 
PUT 147,a,S$ fl 
NEXTafl 

FOR a=115 TO 200 STEP 32 fl 


PUT 29,a,S$ fl 
NE)CTafl 

FOR b=81 TO 165 STEP 10 fl 
FOR a=29TO 158 STEP 10 fl 
INC f fl 

GETa,b.a+10.b+10.g$(f) fl 
NEXTafl 
NEXTbfl 
f=0fl 

text$(0)="G L O B U L E" fl 
text$(l)="’0’ Jouer à Globule" fl 
text$(2)=“'1’ Redef. touches" fl 
text$(3)«"'2’ Réglé" fl 
text$(4)="'3’ Quitter Globule" fl 
CLSfl 

FOR a-7 DOWNTO 0 fl 
SETCOLOR 0,a,a,a fl 
VSYNC fl 
VSYNC fl 
VSYNC fl 
NEXTafl 
FOR a-0 TOISfl 
READ aa fl 
SETCOLOR a,aa fl 
NEXTafl 

DATA 0,0,546,1365,819,1638,1092 
.1911,115,7.1792,1860.1826,0,1843 

,0fl 

FOR i%-OTOl99fl 
c%-COS(i%/2)'EXP(i%/126)Mfli 
COLOR ABS(c%)+2fl 
BOX 0,i%,319,199-i%fl 
NEXT i% fl 
DEFFILL 8.1 fl 
PBOX 39,71,168,81 fl 
PBOX 158,81,168,160 fl 
FOR a=1 TO 4 fl 
COLOR 11+a fl 

BOX 27-a,79-a.160+a,172+a fl 
NEXTafl 

DEFTEXT 10,0,0.6 fl 
■ŒXT 10.10," LERMA Jean-Luc " fl 
DEFTEXT 9.0,0,6 fl 
TEXT 22,20,"(C) TILT 1988" fl 
RETURN fl 

PROCEDURE menul fl 
DEFTEXT 14,0.0,6 fl 
TEXT210,30,"SCORE: 0 "fl 
TEXT 210,40."AIR : 200 "fl 

TEXT210.50,'TABLEAU:0 "fl 
TEXT 210,60,"VIE : 3 "fl 

RETURN fl 

PROCEDURE menu fl 
DEFFILL 0.1 fl 
PBOX 27,79,160,172 fl 
DEFTEXT 11,16,0,6 fl 
TEXT 30,89,text$(0) fl 
DEFTEXT 9,0.0,6 fl 
TEXT 127.100.text${6) fl 















c=2f 

b=Ofl 

FOR a=1 TO 4 f 
INC c fl 

DEFTEXT c,0,0,4 fl 
TËXT35,liS+b.text$(a}fl 
b=b+lOfl 
NEXT a fl 

GET 29,170,158,199,tt$ fl 

RETURN fl 

PROCEDURE touche fl 
DO fl 

a$=lNKEY$ fl 
IF a$<>""fl 
SOUND 1,0,0 fl 
SOUND 2,0,0 fl 
SOUND 3,0,0 fl 
ENDIFfl 
IF a$=''r'fl 
@effafl 
v*0 fl 
w=0fl 

©redéfinition fl 
ENDIFfl 
IFa$-’'2‘'fl 
©effa fl 
©réglé fl 
©attente fl 
©effa fl 
©reglel fl 
©attente fl 
©effa fl 
©regle2 fl 
©attente fl 
©effa fl 
©réglés fl 
©attente fl 
©effa fl 
©menu fl 
©touche fl 
ENDIFfl 
IF a$="3’' fl 
FOR i%=0 TO 199 fl 

c%=COS(i%/2)*EXP(i%/126)*1.4 fl 
COLOR ABS(c%)+2 fl 
BOX 0,i%,319,199-i%fl 
NEXT i% fl 
COLOR 0 fl 

FOR a=0 TO 199 STEP 2 fl 
LINE 0,a,319,afl 
LINE 0,a+1,319,a+1 fl 
PAUSE 0.5 fl 
NEXTa fl 

SETCOLOR 0,1911 fl 
SPOKE &H484,3 fl 
EDITA 
ENDIF fl 
IF a$=''0" fl 
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SAMHDZE* 9H33 A ISH 


BOUTIQUE MICRO 
42, RUE LAMARTINE 
75009 PARIS 
^ :48.78.11.65 
L’Amiga, tout VAmiga, 
rien que l'Amiga 


MAÜ C ESI L AMIUA 


SYSitMHS 


Métros: CADET 

NOTRE DAME 
DE LORETTE 


A 


MIGA 500 4490F 

MIGA2000 11590F 


A500 + A1084 S(.STEREüt 
A2000 + A1084 Si.stereO) 


7290 FRANCS 
14590 FRANCS 


PROMOTION EDUCATION NATIONALE: 
PACK EDUCAMIGA A2000 + A1084 + KIT PC XT 
12990 FRANCS 


MAU C'EST ENCORE L’AMIGA 


/■/ HII’HI Kin( I s CONSTKVCTEURS 



EXT 


I.t90 


.> u- 

INTER- 


1640 


A5nn 


1490 


AJIIS» 


’MliCi! CARTEj 


AÎOOO 


NC 


KITW 


S'T/4 


5600 


AJBiMSTSÜt, 

(XIVIROL. 

4^30MIR3S 


6150 


(.'AKIE 

A2<III0 


\J II" 

UENLOCK 

INTERNE 


2190 


PEKIPUERIQVES CONNECTABLES OU COMPATIBLES 


LECTEUR 
COLEM 
.ri /2 ur 


UiaEL'R 

OOLEM 

5"l/4 


FILTRE 

ELECTR 

[XjIOI 


CODFX'R 

SATELLir 

PAL 


CFNLOCK 
OST 30 
SATFXLn 


PKRPECT 

SOUND 

DIGITAL 


MPS 1500 
COULEUR 
AIGUILLE 


PAINTJET) 
H.P.iET I 
ENCRE I 


NEC 

P220(1 

24AIO- 


MPS 1250 I 
9 Aie. I 
N/B I 


EMULAT. 

PL.AM 

MITO. 


EMULAT 

MINITEL 

ARCHOS 


KiCTTifiilff^^:llEISi]Ë!lliEiEgll!lll 7(|||.»0 llESMllI 


I 


MAD C’EST lUUJUUKS L AMIÜA 


SOFTS 0£$ NOUVEAUTES CHAQUE SEMAINE 



ORAPHICS/VIDEO 

SON/MliSly.l'E 

DIVERTISSEMENT 

DPAINT II 

?n> 

DELUXE MUSIC 

7UI) 

BATTI.LCHliSS 

28(1 

DVIDEO 1 2 PAI. 

loe 

SOMX 

690 

CARRIER COMMAND 

2X3 

PIIOTOLAD 

bSD 

Or.Tv iKCSi 

1999 

PI.ATOON 

279 

l'HOTON ItAINI 

•m 

AUDIO MASTER 

NC 

INTI-.RCKI'IOR 

269 

VlDEOSCAPl; 

1541 

- Aii-.i ibï**, •rrtrrn 

MENACK 

240 

ViOOLLËR 3D 

1151) 

LAmch4o 

1990 

t'HKSSMASTHR 2U0Ü 

199 

SetUT-^D 

tm 

KINDWORüS 

950 

FERRARI TOBMUl.A 

26t 

AMMATO 3D 

1450 

MARAUDER II 

319 

POW 

330 

KI'CRFRINT 

450 

BENCH MODULAII 

1990 

BARD'STAU-;ll* 

.37U 

mcivivu ift 


DATAMAT 

495 

fLIOIlT SIMULA. 

399 

l-AMAVISION 

509 

St'reRBASEPRO 

2490 

RIX'Kiri RANGER 

294 

TVIVJCI 

859 

(Jl'ARTERBACK 

5S0 

SCENARV EUROPE 

219 

PBOviniio 

J5U0 

PKü. PAGE 

3690 

UI.TIMA IV 

330 

VIDEO Tinja» 

KM» 

TtXTCRAFT + 

300 

BOM5JAC'K 

320 

TIIH DIKECrOR 

679 

VEAWRm-: 

U9Ü 

NIGEL MANSKLL'S 

2X0 




MAI) C 'EST FOI' 


JOYSTICK A 

PAR'ITKDRTOF 


_ CHEQUE CADEAU* . , 

10 %'“'iSïî,S'" 10 % 

'Pour tout achatd'Amiga 500 seul ou avec moniteur 
Chèque valeur 10% de I’ achat,A valoir sur tout matériel en magasin 


BON A RETOLRNER A MAD :42. RHF. LAMARTINE- 75009 PARIS 

NOM:-_ PRENOM..... 

ADRESSE__-...-. 

DÊnvove? moi ma MAD’CARD; ci-joint une photo et 2 timbres à 
2,20F. 

bEnvoyez moi par retour votre catalogue ainsi que votre taril' général. 
TI.62 































































































DEFFILL4,1 f 
PBOX 29,81,159,171 fl 
@jeu fl 
ENDiFfl 
IF mu1=0fl 
INC mu fl 
ELSEfl 
DEC mu fl 
ENDIF fl 
IF mu=3 fl 
mul=l fl 
ENDIF fl 
IF mu«1 fl 
mu1*0fl 
ENDIF fl 
LOOPfl 
RETURN fl 
PROCEDURE effafl 
COLOR 0 fl 

FOR a-95TOl70STEP2fl 
LINE 29,a,158,afl 
PAUSE 0.2 fl 
NEXTafl 

FOR a-96 TO 169 STEP 2 fl 
LINE29.a,158.afl 
PAUSE 0.2 fl 
NEXTafl 
RETURN fl 

PROCEDURE redéfinition fl 
IFv-Ofl 

TEXT35,115,"ContreGAUCHE''fl 
TEXT120,115.z$(1)fl 
v-v+1 fl 
@sulte fl 
ENDIF fl 
IF v-1 fl 

TEXT 35,125,'’Contre DROIT' fl 
TEXT120,125.z$(2)fl 
v=v+1 fl 
©suite fl 
ENDIF fl 
IF v=2 fl 

TEXT 35,135."PLANQUE" fl 
TEXT 120,136,z$(3) fl 
w«1 fl 
v=v+1 fl 
©suite fl 
ENDIF fl 
RETURN fl 
PROCEDURE suite fl 
DO fl 

a$=INKEY$fl 
IF a$<>“" fl 
z$(v)=a$ fl 
©vérification fl 
ENDIF fl 
LOOP fl 
RETURN fl 

PROCEDURE vérification fl 


IF z$(v)=z$(v-1) fl 
v=v-1 fl 
©redéfinition fl 
ELSEfl 
IFw=1 fl 
©suitel fl 
ELSEfl 

©redéfinition fl 
ENDIF fl 
ENDIF fl 
RETURN fl 

PROCEDURE suitel fl 
IF z$(v)=z$(v-2) fl 
v-v-1 fl 
ELSEfl 
©effafl 
©menu fl 
©touche fl 
ENDIF fl 
RETURN fl 
PROCEDURE réglé fl 
TEXT 31,100.'VOU8. pauvre petif 
fl 

TEXT 31,107,’globule rouge, 
devez" fl 

TEXT 31,114."parcourir chaque" fl 
TEXT 31,121,"vaisseau sanguin," fl 
TEXT 31,128.“mais attention aux" 
fl 

TEXT31,135,"dechetsdefumees"fl 
TEXT 31.142,"qui passent 
regulie-" fl 

TEXT 31.149,"rement de vaisseau 
en" fl 

TEXT 31.156,"vaisseau." fl 
RETURN fl 

PROCEDURE attente fl 
VOID INP(2) fl 
RETURN fl 

PROCEDURE reglel fl 
TEXT 31.100,'Attention egalement" 
fl 

TEXT 3l,107,“au virus qui traîne 

"fl 

TEXT 31,114,“de temps a autres." 

fl 

TEXT31,128,'VOUS"fl 

PUT60,124,j$fl 

TEXT31,139,’VIRUS"fl 

PUT65.132,b$fl 

JEXT31,148,"DECHET FUMEE'fl 
PUT109,138,p${1)fl 
TEXT31,158,"AIR, BONUS" fl 
DEFTEXT 10,0,0,4 fl 
TEXT 100,158,"? !" fl 
RETURNfl 

PROCEDURE regle2 fl 
DEFTEXT 4,0,0.4 fl 
TEXT31,100,"Note:"fl 


TEXT 31,121 .“Attention!!! Il 
vous" fl 

TEXT 31,128,"faydra executer" fl 
TEXT 31,135,"ce parcours 3 fois" 

fl 

TEXT 31,142,"de suite, et a 
aucun"fl 

TEXT31,149,"momen1nemanquer"fl 
TEXT 31,156,"d'air." fl 
RETURN fl 

PROCEDURE regle3 fl 
DEFTEXT 9,0,0,4 fl 
TEXT 31,107,"Apres quoi vous 
aurez" fl 

TEXT 31,114."rempli votre 
mission" fl 

TEXT 31.121,"qui est de sauve le" 

fl 

TEXT 31,128,"corps dans lequel" fl 
TEXT 31,135,"vous vivez..." fl 
RETURN fl 
PROCEDURE jeu fl 
sc-0 fl 
xx-30fl 
yy-158fl 
pMOfl 
vi=3 fl 
vaiss=1 fl 
virr-0 fl 
ass-2 fl 
ta-Ofl 
ai-1 fl 
©menul fl 
air1=200fl 
air -0 fl 
f-Ofl 
©intbd fl 
©intvis fl 

FOR b=81 TO 165 STEP 10 fl 
FOR a=29TOl58 STEP 10 fl 
INC f fl 
VSYNC fl 
PUT a,b,g$(f) fl 
NEXTafl 
NEXTbfl 
©son fl 
PUT30,158.j$fl 
EVERYSOQOSUBtimefl 
©affbonus fl 
©boucleO fl 
RETURN fl 

PROCEDURE boucleO fl 
DO fl 
©bd fl 
a$=INKEY$ fl 
IF a$="9“ fl 
©mort fl 
ENDIF fl 
IF a$=z$(3) fl 





















xb=0f 

©ifxy fl 

DEFFILLO.I fl 

1 ©planque 

RETURNfl 

PBOX 150.yy-4,158,yy+4 fl 

a$=to$ fl 

PROCEDURE ifxy fl 

©boucleO fl 

ENDIFfl 

IF xx-t-xb<30 fl 

ENDIFfl 

IF plol fl 

xx=30fl 

PUT 29+az,yy-4,b$ fl 

(©bouclel fl 

©ascenseur fl 

IF POINT{((29+az)-t-l 1 ),yy)=8 fl 

1 ELSE fl 

ENDIF fl 

©mort fl 

COLOR 8 fl 

IFxx+xb>146fl 

ENDIF fl 

1 LINE xx+2,yy-i-5,xx+9,yy-i-5 fl 

xx-146fl 

RETURN fl 

COLOR 15 fl 

©ascenseur fl 

PROCEDURE planque fl 

©ifdec fl 

ENDIF fl 

INC pifl 

ENDIF fl 

RETURN fl 

IF pl»=2 fl 

©virus fl 

PROCEDURE virus fl 

GET xx,yy+6,xx+12,yy+9,p$ fl 

LOOPfl 

IFvirr=1 fl 

FOR a=5 DOWNTO 1 fl 

I RETURN fl 

©virusl fl 

VSYNC fl 

PROCEDURE bouclel fl 

ELSE fl 

PUT xx,yy+a,j$ fl 

1 ©ifjo fl 

vira.lNJ(RND*5000) fl 

UNE 

xx-xx+xb fl 

IFvir-5fl 

xx,(yy-1)+a,xx+10,{yy-1)+afl 

PUT xx,yy,j$ fl 

virr-1 fl 

PUT xx,yy-i-6.p$ fl 

IF a$=2$(1)fl 

ENDIF fl 

PAUSE 1 fl 

xb—1 fl 

ENDIF fl 

NEXTafl 

to$-a$ fl 

RETURNfl 

LINE xx.(yy+5).xx+11,(yy+6) fl 

ENDIFfl 

PROCEDURE virusl fl 

pt-Ofl 

? IF a$-z$(2) fl 

INCazfl 

ENDIF fl 

xb-1 fl 

IF 30+a2>150fl 

IF pl-1 fl 

to$*a$ fl 

virr=0 fl 

GET xx.yy+6,xx+12,yy+9,p$ fl 

ENDIFfl 

az»0fl 

FORa-1 TOSfl 




AATARI 

SC1U5 



PROMOS 


1040 ST mono 
StarLC-10 
' Le Rédacteur* 

1 DoHe de disks 3*1/2 
1 rame de listing 

5St&TeQ3rs 

8490,00 frs 


AATARI 

ST 

ORDINATEUR PERSONNEL 

CITIZEN 120D 


Amiga 500 
écran couleur 1084 
1 Joystick 
3 boites n/2 
1 Jeu au choix 
(valeur 250 frs) 
Delux Paint II 



7490,00 frs 


* Dans les limites du stock disponible 
Crédit CETELEM, Carie Aurore, Carte Bleue, facilitée de paiement 
Conditions spéciales pour les CollecBvilés.CoinKés d’entrepriee. 


ATARI 520STF 
ATARI 520 STF couleur 
ATARI 1040 STF mono 
MEGA ST2 mono 
MEQA ST4 mono 
Imprimante Laser SLM804 
Disque MEQAFILE 30 Mo 
Scannars (300 & 200 dpi) 


3490.00 ne 

6490,00 ne 

5990,00 ne 
9950 ht 
12950 ht 
11950 ht 
4208 ht 
NC 


A500UCS12kn!ni 
A500 * Moniteur couleur 
A2000UC IMorsim 
A2000 UC*monit.coul. 
PROMO EDUC AMIGA 


NC 

NC 

9990,00 ht 
12900,00 ht 
NC 




EXCLUSIF 
Lecteurs externes 
(double face, Nec) 
3“l/2 Atari & Amiga 
1250,00 frs 
5“1/4 Atari & Amiga 
1550,00 frs 


IMPRIMANTES 


CONSOLES DE JEU 


CONSOLES SEGA & NINTENDO 
Et toute la bibliothèque de jeux III 




INTERESSANT 
Moniteurs 3 
résolutions pour ST 
mono....2650lrs 
couleur.5990 frs 

(pour la reprise de vos 
moniteurs...ne) 


OCCASIONS 


1ère main des machines 
rôt^sées 

garanties 6 mois 
à des prix défiant toute 
concunencB 
appelez nous au 
42.43.22 78. 


StarLC-10 (plus cordon) 
Star LC-10 couleur 
Citizen 120-D 

Epson LO-500 (24 aiguilles) 
Nec P2200 (24 aiguilles) • 






62 RUE GABRIEL PERI 93200 ST- 

METRO SAINT-DENIS BASILIQUE 
OUVERT LE DIMANCHE B4ATIN DE 9H A 12H30 
DU LUNDI AU SAMEDI DE 9H A 19H sans interruption 


DOMAINE PUBLIC ST & AMIGA 


Arrivages d'été des Etats-Unis & d'Angleterre 
400 Diskettes-1000 titres - jeux-démos- 
langages-utilitaires-images. Envoyez nous uns 
enveloppe timbrée (spécifiez la marque de l'ordinateur) 
pour recevoir notre catalogue gratuit 
30 frs la diskene, la gratuite (t! 


DENIS ® (1) 42-43-22-78 

Grand parking 
à proximité 


Ivxunenl enliéieiTient reaisé (sauf en-tête, graphique et agk) sur Atari Méga STAlrrgXTnanieLasei SLM 804, tkajue Dr SH 205 8: Tmctvoi ks Pubfisho’ 


















































































VSYNC H 

PUT xx,yy+a,i$ f 

LINE 

xx,(yy-l )+a,xx+10,(yy-1 )+a 11 
PUTxx,yy+6,p$1l 
PAUSE 1 f 
NEXTaf 
ENDIFf 
RETURN f 
PROCEDURE mortf 
©sorti f 
xb-OH 
vi=vi-11 

DEFTEXT 14,0.0.6 % 

TEXr 282,60,vi f 
IFvioOAND pl-1 % 

UNE xx+2.yy+5.xx+9,yy+5 f 
DEFFILL0.1 H 

PB029+az,yy-4,(29+az)+9.yy+4 

f 

CLR az f 
virr-0 f 
ENDIFH 
REPEAT f 
UNTIL INKEYS-"" f 
IFvioOAND pl-1 ^ 

UNE xx+2,yy+5,xx+9,yy+5 f 
EVERY STOP f 
DEFFILL0.1 f 

PBi29+a2.yy-4,(29+a2)+10,yy+4 

•a 

CLR az H 
PAUSE 50 f 
FOR C-1 TO 50 f 
BOX28+c.80+c,160-C,172-cf 
PAUSE 0.5 f 
NE>Crcl 
©menu H 
©touche H 
ENDIFf 
REPEATf 
UNTIL lNKEY$-"“ f 
IFvi=0 AND pl=0f 
EVERY STOP f 
LINE xx+1 ,yy.xx+11 ,yy f 
LINE xx+1 ,yy+4.xx+11 ,yy+4 f 
PAUSE 4 f 

LINE xx+1 ,yy+1 ,xx+1 i .yy+1 f 
LINE xx+1 ,yy+3.xx+11 ,yy+3 f 
PAUSE 4 f 
FOR a=l TO 6 f 
PLOT xx+a,yy+2 f 
PAUSE 2 f 

PLOT (xx+12)-a,yy+2 f 
PAUSE 1 f 
NEXT a f 
DEFFiLLO.1 f 

PBi29+az,yy-4,(29+az)+10,yy+4 

f 

122 



CLR az f 
PAUSE 50 f 
FOR C=1 TO 50 f 
BOX28+c.80+C.160-C.l72-cf 
PAUSE 0.5 f 
NEKTcf 
©menu f 
©touche f 
ENDIFf 
REPEAT f 
UNTIL INKEY$=“" f 
IFvioO AND pl=0f 
FOR a-0 TO 300 f 
v=RND*5 f 
w=RND*10f 
PLOT (xx+1)+w,yy+v f 
NEXT a f 
PAUSE 2 f 
DEFFILL0.1 f 
PBOX xx+1.yy.xx+10,yy+4 f 
PB029+az,yy-4.(29+az)+9.yy+4 
f 

CLRazf 
virr*0 f 
ENDIF f 
pl=0f 
IF ass=2 f 
xx=30f 
ELSEf 
xx-146f 
ENDIF f 
REPEAT f 
UNTIL 1NKEY$="“ f 
IF ai-2 f 
air1-200 f 
air»0 f 
xx-30 f 
yy=158f 
ass=2 f 
©affbonus f 
ai=1 f 

EVERYCONTf 
ENDIF f 
REPEAT f 
UNTIL lNKEY$=""f 
©son f 
RETURNf 

PROCEDURE ascenseur f 
!F yy=94 ANDxx=146f 
^n f 
ENDIFf 

- IF ass=2ANDxx=146f 
DEFFILL0.1 f 

PB'29+az,yy-4,(29+az)+10.yy+4 

f 

v<rr=0 f 
CLRazf 

Gxx+1 .yy-10,xx+11 ,yy-6,mask$ 


FOR a=yy-1 DOWNTO yy-17 f 
so-so+5 f 

SOUND1.8,#so+100f 
SOUND 2,8,#so+110f 
SOUND3,8.#SO+120f 
WAVE 7 f 
VSYNC f 
PUT xx+1,a,si$f 
PAUSE 2f 
NEXTaf 
WAVE 0,0 f 

FOR a-yy-10 TO yy+5 f 
so-so-5 f 

SOUND 1,8,#SO+100f 
SOUND2,8,#SO+110f 
SOUND 3.8,#SO+I20f 
WAVE 7 f 
VSYNC f 
PUT xx+1.a,S$ f 
PAUSE 2 f 
NEXTaf 
WAVE 0.0 f 
CLR SO f 

PUT xx+1 ,yy-i0,mask$ f 
yy=yy-16 f 
ass=l f 
©boucleO f 
ENDIFf 

IFass=1 AND xx-30 f 
DEFFILLO.I f 

PBi29+az.yy-4,(29+az)+10,yy+4 

virr-0 f 
CLR az f 

Gxx-1 .yy-10,xx+11 ,yy-6,mask$ 

FOR a=yy-1 DOWNTO yy-17 f 
so-so+5 f 

SOUND 1,8,#so+100f 
SOUND 2.8,#SO+I10f 
SOUND 3,8.#SO+120f 
WAVE 7 f 
VSYNC f 
PUT xx-1 ,a,sj$f 
PAUSE 2 f 
NEXT a f 

FOR a-yy-10 TO yy+5 f 
so-so-5 f 

SOUND 1.8,#so+100f 
SOUND 2.8,#SO+110f 
SOUND 3,8.#SO+120 f 
WAVE 7 f 
VSYNC f 
PUT xx-1,a.s$f 
PAUSE 2 f 
NEXT a f 
WAVE 0,0 f 

PUT xx-1 ,yy-10,mask$ f 
yy=yy-16 f 



























PBi29+az,yy-4,(29+az)+10.yy+4 


ass=2 f 
@boucleO f 
ENDIFl 
RETURN f 
PROCEDURE fin H 
ta=ta+l f 
xb=01f 
IF ta=l3f 
EVERY STOP f 
@epi f 
ELSEf 

DEFTEXT 14,0,0,6 f 
TEXT282.50,taf 
UNE xx+1 ,yy,xx+11 ,yy fl 
UNE xx+1 ,yy+4,xx+11 ,yy+4 fl 
PAUSE 4 fl 

LINE xx+1 ,yy+1 ,xx+11 .yy+1 fl 
UNE xx+1 ,yy+3,xx+11 ,yy+3 fl 
PAUSE 4 fl 
FOR a=1 TO 6 fl 
PLOT xx+a,yy+2 fl 
PAUSE 2 fl 

PLOT (xx+l2)-a,yy+2 fl 
PAUSE 1 fl 
NEXTafl 
DEFFILL0,1 fl 


fl 

CLRazfl 
xx=30 fl 
yy»158 fl 
@affbonus fl 
ENDIFfl 
RETURN fl 

PROCEDURE affbonus fl 
EVERY STOP fl 
ba=l6fl 
ca=l76fl 
FOR b-1 TO 5 fl 
ca=ca-16fl 
FOR a=1 TO 3 fl 
ba=ba+38 fl 
b005lNT(RND’3)+1 fl 
DEFTEXT 10,0,0,4 fl 
TEXT ba,ca,bo$(boo) fl 
NEXTafl 
ba-16fl 
NEXTbfl 
EVERYCONTfl 
RETURN fl 
PROCEDURE ifjo fl 
IF POINT(xx-1.yy-1)<>15 fl 


22Z«POINT(xx-1,yy-1) fl 
@ifjo2 fl 
ENDIFfl 

IF POlNT(xx+12,yy-1)<>15 fl 
Z2Z=POINT(xx+12.yy-1) fl 
@ifjo2 fl 
ENDIFfl 

IF POINT(xx-1,yy+5)<>15 fl 
zzz=POINT(xx-1,yy+5) fl 
@ifjo2 fl 
ENDIFfl 

IF POINT(xx+12,yy+5)<>16 fl 
zzz=POINT(xx+12,yy+5) fl 
@ifjo2 fl 

ENDIFfl 

IF POINT(xx+6,yy-1)<>15 fl 
zzz=POINT(xx+6.yy-1) fl 
@ifjo2 fl 
ENDIFfl 

IF POINT(xx+6,yy+6)<>15 fl 
2ZZ-POINT(xx+6,yy+5) fl 
@ifj02 fl 
ENDIF fl 
RETURN fl 
PROCEDURE ifjo2 fl 
IF zzz-3 fl 


FOURNISSEZ VOUS DIRECTEMENT 

EN ANGLETERRE 

CEST FACILE, RAPIDE, MOINS CHER ET CEST DISPONIBLE! 


SINCLAIR ATARI ST èt 


LOGICIELS ei PERIPHERIQUES POUR SINCLAIR QL, 

SPECTRUM 48 / 48 + / 128 / PLUS 2 / PLUS 3 
PIECES DETACHEES pour QL, SPECTRUM 16 / 48 / 48+ / 128 / 
PLUS 2, ZX81, INTERFACE ZXI, MICRODRIVES, IMPRIMANTE 
ZX INTERFACE ZX2 etc 

MANETTES DE JEUX et INTERFACES MANETTES pour QL et tous 
les SPECTRUM (y compris le PLUS 2) 

PAPIER THERMIQUE POUR IMPRIMANTE ZX 
CARTOUCHES MICRODRIVE POUR QL ET SPECTRUM 
MEMBRANES DE CLAVIER POUR QL. SPECTRUM 16/48/48+ /128 
U.L.A.s, ROMS, et circuits intégrés en tous genres. 

INTERFACES DISQUETTES ET LECTEURS DISQUETTES POUR 
SPECTRUM ET QL 


• Commandez directement les tout derniers logiciels ludiques 
d'Outre-Manche en nous téléphonant! 

• (Pas de catalogue - Commandes par téléphone uniquement) 



• Logiciels K7 au prix les plus bas! 

• Interface "EXPERT CARTRIDGE” hyper-puissante et 
programmable avec manuel complet en Français pour sau¬ 
vegardes et transferts (K7/K7, K7/ DISQUETTE 
DISQUETTE/DISQUETTE, D1SQUETTE/K7) 


Téléphonez ou écrivez pour demander le catalogue 
SPECTR UM / QL (Spécifiez le modèle exact S. V.P.) 


Téléphonez ou écrivez pour demander le catalogue 
Commodore 64 



DUCHET Computers 

51, Saint-George Road, CHEPSTOW NP6 SLA - ANGLETERRE 
Téléphone : International +44 - 291 625 780 

EXPEDITION IMMEDIATE PAR AVION dans le Monde entier 
Nous acceptons tes râlements par : 

MANDATS POSTE INTERNATIONAUX, EUROCHEQUES. CHEQUES PERSONNELS 
BANCAIRES FRANÇAIS, CHEQUES POSTAUX 
et cartes de crédit internationales VISA, EUROCARD. MASTERCARD, ACCESS 


Téléphonez EN FRANÇAIS à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au ( + 44) 291 625 780 de 8 h à 19 h. 


Nous acceptons les commandes téléphoniques par cartes de crédit internationales 
































@mortf 
ENDIF f 
IF Z2Z=10f 

@son3 H 
IF ass=2 f 
DEFTEXT10,0.0,4 f 
TEXTxx+11.yy+2,bo$(3) f 
ELSE IF ass-1 f 
DEFTEXT 10,0.0,4 f 
TEXTxx-5,yy+2.bO$(3) 1 
ENDIF f 
SC=SC+5 fl 
air=air+35 fl 
DEFTEXT 14,0,0,6 fl 
TE)CT 282,30,scfl 
ENDIF fl 
RETURN fl 
PROCEDURE«me fl 
DEC air fl 
IF air1+air=-1 fl 
EVERY STOP fl 
@mortfl 
air1-200fl 
CLR air fl 
EVERYCONTfl 
ELSE fl 

DEFTEXT 14,0,0,6 fl 
TEXT 282,40," "fl 
TEXT 282,40,air1+airfl 
ENDIF fl 
RETURN fl 
PROCEDURE epi fl 
CLSfl 

SETCOLOR 0,0 fl 
GRAPHMODE 2 fl 
a$="FEUCITATION" fl 
DEFTEXT 10,0,0,26 fl 
TEXT 10,118,"MERCI" fl 
FOR i=0TOL£N(a$)-1 fl 
b$=MID$(a$.i+1,1)fl 
TEXT 51+1*18,60,b$ fl 
NEXTifl 

DEFTEXT 9,17,0,26 fl 
TEXT50,50,"FELICITAT10N" fl 
DEFTEXT 10,0,0,6 fl 
TEXT 10,65,"Vous avez réussi à 
sauver le corps" fl 
TEXT 10,74," dans lequel vous 

viviez" fl 

TEXT 10,83,"et n'avez plus cas 
faire un reset." fl 
REPEAT fl 
FOR i%=0 TO 7 fl 
SETCOLOR 9,i%,i%.i% fl 
NEXT i% fl 

FOR i%=7 DOWNTO 0 fl 
. SETCOLOR 9.i%,i%.0 fl 
NEXT i% fl 
FOR i%=0TO7fl 


SETCOLOR 9.i%,0,i% fl 
NEXT i%fl 
UNTIL INKEY$<>“fl 
EDITA 
RETURN fl 
PROCEDURE bd fl 
FOR abc|=1T0 6fl 
yp(abcl)=yp(abc|)+cp{abc|) fl 
IF yp(abcl)>158fl 
@vits fl 
ENDIF fl 
lFyp(abc|)<95fl 
@vits fl 
ENDIF fl 
PUT 

xp(abcl).yp(abc|),p$(p(abcl)) fl 

NEXT abcl fl 
RETURN fl 
PROCEDURE intbd fl 
FOR def=1 TO 6 fl 
yp(de0-{RND*53)+95 fl 
p(def)-RND*4+1 fl 
NEXT def fl 
RETURN fl 
PROCEDURE intvis fl 
FOR i-1 TO 6 fl 
cp{i)-RND*0.5+0.5 fl 
NEXTifl 
RETURN fl 
PROCEDURE vits fl 
cp{abc|)—cp(abc|) fl 
RETURN fl 
PROCEDURE ifdec fl 
FOR dec-2 TO 9 fl 
IF P01NT(xx+dec,yy+4)-3 fl 


@mortfl 
ENDIF fl 
NEXT dec fl 
RETURN fl 
PROCEDURE son fl 
FOR i=0 TO 15 STEP 0.05 fl 
SOUND 1,i,#40 fl 
SOUND 2.i.#41 fl 
SOUND 3,i,#42 fl 
WAVE 7 fl 
NEXTifl 
WAVE 0,0 fl 
RETURN fl 
PROCEDURE soni fl 
FOR i=0TO15STEP 0.05 fl 
SOUND1,i,#10fl 
SOUND2,i,#11 fl 
SOUND 3,i.#12fl 
WAVE 7 fl 
NEXTifl 
WAVE 0,0 fl 
RETURN fl 
PROCEDURE son3 fl 
FOR i-500 TO 400 STEP -3 fl 
i2-(i-400)/6 fl 
SOUND 1,i2,#i fl 
SOUND 2.i2,#i+1 fl 
SOUND 3,i2,#i+2 fl 
WAVE 7 fl 
NEXTifl 
WAVE 0,0 fl 
RETURN fl 
PROCEDURE brfl 
SPOKE &H484,3 fl 
EDITA 
RETURN fl 


36 15 code TILT 

MOT-CLEF; JACK 
SUPER CONCOURS 

1er prix 
UN AMIGA 500 

2eme prjx 

UN LECTEUR 1010 3'5 
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VENTES 


AMSTRAD 

Vends Amstrad CPC 612S coiileur 4 tnpnmdnte MP 2000 

• âO jeux 1 voftemBrii de tecie 4 t joystick • r>bf> 
livras et doeunenUtlQr. &ccelsi( dtat. trtt mUrauBm. 
Julien SIMÛN« 22, rue Jonqueis, 7S014 Purs. TéL: 
45.41.16^. 

Vends MnetaurAmetraO CPC 4&lmonfWKC0(4eif -r 500 
logiciels. Ifl tout en fter^rl étal. PnV . 3 500 F • otfCM* 
teuf de oocht CkIo BP 100 : 400 F Mwcel COHEN, 17 
bia, ovenue de Montrouge, Boufv4»Reine, 92340. T4L ; 
49.0312.57. 

Varida Amsitad CPC 6128 couL *- 1 pystiek * nbn jour- 
netu 4 manuels + nbra^eiiii * ralonga 4 megr>èt_ophon« 
> botte de r«) 9 »m«nt. 3 900 F i débatte. lUPHAÊL Té^ 
42.65.36J0. 

Vende nombreux jeux [disk] four CPC 6128: Berbarien, 
Penegâde, Basket, Mattar, Comendo, Grvwr, Super Sky, 
ThomaKa^k, eic. : l(X f les 2. Oevkl BOUCHEA, 21, «ra¬ 
mie du Mutha, 34120 Puenm. TéL : 67 J0.7X09 tfrau- 
ree repeel. 

Vends CPC 464 couleur bon itsi o joystKk « IÇO jeux * 
guHjedirutiltuieur .• boKedt rangement K7: le tout pour 
2 500 F. PrU à ddberrre. Fabien VABRE, quwHer HBaire. 
44, ch emin du PoïKAouge, 26200 Mcntèlr n af. TéL: 
75J1.02J6. 

Vends Amstrad CPC 464 mono * adaptateur Pértiei - 1 
manane « jeux. 2 000 F ûadgcry lOBRY, 1, réaUertet 
PflRtur, 03200 Saint-Oenh. TH : 4i22J9.79, 

Vends Amitrad 6128 mono 4 27 disks • ntxxprgs • Hvra 

* lavuai; 3 000 F. Vends lussi imprim. DMP 2000: 
1300 F. Le tout vendu 4 200 F É débeitre. T.b.4 Fr«tçole 
PENDIMO. 10, allée Arnianda-Béierl, 92160 Meuduru 
TH: 462663.97. 

Vends Amstrad CPC 464 coul. • SHvrwd'sppicetlon ivel. 
2 GOO Fl * 3 mgneiM 4 nOrx jeux f eyndW vocale. Vel. 


6 500 F. 3 OO F. KOZBtOW, 37. a?. Je«4 
J«m 7501% Paris. TM.: 0.036124. 

Vends Ainstrad 6128 - houeae de praBedon - jeux - 
ivraasurrAinstrad - manetie. Région Chises. Bonnet 
(74). Stéphane CONSBU bmtsiélB de rSlsii. 7413B 
Mtfigrdar. TH: S0J4.62J1. 

Stop sHwe ! Poiff Amstrad CPC K7, «endi nbn jeuji a bas 
ptE. Antony AUBERT, 6, ni» Je a frMermin 17739 Porf 
deetem ÎH: 46J4J1.7S. 

Vende Amorad 6128 monochrome jovateA t jeux - 
documeniaoon. le tout pour 2 000 F. Mom BRCSSO- 
LES, 16, Ae Bulferv 94700 MeioiwAlitft TH: €17697. 
99 (après 19 h OU. 

Vends 10 cfietpietiBs vierges Amsoh 3 pouces ec originaux 
pour Amstrad 6t2B Brio VEtfT, 16, ni» de Ksi fIlOB 
BourgrarvSf» !»» . TH : 74Jlt7 J3 Bmns r»|i»«L 

Vends AmsffMl CPC 0128 coulBur • nombreux logioele 
(jeux et utteiras ; • D€ 701 dont news nombrauses 
revues • cdbia megrwto. Vendu 4 000 F Jeary MEU> 
VIART8,99, «v. ChBriM4l»â«4k. 47100 Agen. TH: 
sieeJOiA 

Ver«An«iiadCPC46(eouUur * ateyon opüQue ' nbn 
jeux • Dura joysâU-Me CPC 2750 ChrManElBAl 
12, nie FwMM. 77164 D amriavfc. TH: «.f7J7J8 
(a^ISh). 

Vends Amiirad CPC 61261.b.é. ceul«a ’Jov^ Ame 
Tld 7 15dWu ' nbn(iroorafflmeslNabiAue.O»celogy..,l 
k r«nies O liBangs.L»loutpoie3SOOF BoHeAOMFH 
29. ev. Jimot. TSOtl PwHTHtflJIlTlOaJB. 

vra CPC 612BcCiul. Lb.é. OU 4 jpy. . docs 4 90pus 
• dieqs vraiges • eowisAUX -i log. grapha. Prtaasch 
fié; 3 160 F Chrituphe COlMST, AMUe 
Fenoine, 71631 OrgeuH TH ; 36.7S.79J1 

Vends CPC : « Trucfou > joumel sur dtek t M300 Kp de 
programmes fimiges tfigH., musc, Tuc.i. Pis. 50 F • t 
onvQiDppedmbiéel 3,70 FIV) vente :n* 1 et tt* 21. Oarid 
8AADOUN, 1, riMe de Cobiaer. 63116 Ruenyraoi^Beis. 
TH: 41J4J7J7. 

Vends jeu « Diah Germ* en drague TT6 poir CPC. Prti 
minimurn ; 240 F, PU m'écrire Jeu sous garsniie ^ Kehaad 
TKOMA8. A ms da Sx FrèrM, B3I6» MouBne. TH; 
70.415122 («réet7 H 


VMS drâh pour Anstrad CPC Fer ei Ftamne 4 Masque 
4 MeUD 2018. le lot: 100 F. Joeé ALBAINA. 147. me 
d» dffiMKOvt Pm. TH; 415BJ3J1 
Vernis Amstrad CPC 61^ couteur 4 drâlra 4 dccs -r 
revues. T.b.é. Prie : 2 000 F S«wn MOURIER, in, me 
di Faénag^oMornève, 75009 Paris. TH; €2J(L2B82. 
$Mp effaie < VervS origraift Amstrad K7 {40 F 0iéc»l ft 
dsc. {100 F piè<*1 dent Bbe, ARwn UH Ange de Crratsl, 
Fer a Ftonne, biB uam i, etc. Ljiarant FAVOUE, 4. me 
des Atoumea. Reeeiidet», 91226 ftMvsyrareOig». TH : 
6BJB.0.11 

VovtscsEtBsAjiairad t bureau înlormatiQua « recusl 

■sdo. Prêr furasara. fiélMte CtASÛUËB, UL1 A3 a 
lésUence dTtereanMM, 76160 Srirtt^âenneinrafrLey» 
TH: 30J1J111 eu 3U1J7J3. 

Vmh Afliond CPC 4A4 couhui •. 90 |euf (ongin.ux) . 
doctfWiUllon. - üüniiru Ile MX bon teT). Pr<i; 
1 201 F. Sl«ha< COMtNn, 2. rlN «. Vwdun, 934M 
eamy-Ki^tenc T«L: 43AlSt.1l 
VcrasARiarail<12ScaAu« tgiSmMUtpIiwIlux 

• uiAOrnl - fvrv,(dK>ir»l4A9uagfla...] • nomlnusM 
rem» + ifucaeiaiucBs:4800 F.2S,ni4SiinpAninL 
75119 Ptri>.m:4U1J11«. 

VandCPCtSl- DU-I t .«ne pu lEiM 4031 orIgnM. 

• Ak - K7.4cnn cculw. tnora da 2 tas w »» di 
3 000 FI SwkiMrt M Siigt ROUIAND, 1, «tut Hkm 
*19 HlB5nMt),S7140B«.T4l :ttM.1710 l«rtt 11 h 
i.v.pX 

Vtndi CPC 664 mono . «rlitPdrM . SOdaU < Owu 
poui2700F.AcM»An>gi6CD • MUndai da mdmon. 
Mm 4000FItvtcjtuil IUsi5lOU,27,fMdjGMn4' 
(Miaull, 77000 Mtkn Til; S4A11U4. 

VifidiCPC OlTScout * nbujvji * IMts.LtMjIsxoKCd. 
Mai. 2 OOO F. FmM CMBIEtl. M, I» AlitnMdir» 
IMtl, 77171 S«lv>(4l-T«inplt. m : I441.M J4. 
Vinds iKMut DOI pour CPC 464 - 49 dM * rOn itiu 
InmiOHShortWann.GmAwll - doct, Ml ntuf. 
mM (7. U MX I 400 F < t débtm. SéMMtn lESREl. 

6, ti6t dit P^MtOM. 77210 Am». TM. ; 01710.27. 
Vend!CPC 464 coMw • noniiiRlOuinjx.Giviof. Raw- 
gtdt. ArkaraH, W.l » hm . lOfsiM. SWO F. An» 
tito FARINHA. », nia du O énéM f rèra. Ut. : 1 16600 
Andtna. T41:214137J2 lMf*i tO N. 


VanOsArruuad CPC 464 couleur * SU jeu. (Oaskai, Mas¬ 
ter. Tardai, Ranaçaeo. Ouogy-Boyl + tavuss -f doubleur 
joyaraok 4 3 joyelick. 2 003 F. Ytiin ASTORG. 21, dit 
A.-4a-«16lt«*y, 93420 VWtixMB. T6L: 430.11.10. 
Vends CPC 464 cculaur -*• nombraus jeux cotlacüon TTlt 
joYsEick *■ Prie. La tout 2 5C0 F 4 dOüsnre. G4rard SAR* 
TOU 0P1O3, 01003 Alii Cédai. TéL : 0147.37.71 
Vends CPC 6128 avBc monoBur coul. F imprlrruniaCUP 
ICO asac cable Êovstick, pour 4 930 F * logiclelB ven¬ 
dus é 90% du pris d'origine. PATRICE, 03160 Notsy» 
Gml. TéL; 410136.74 

CPC 464,6128, vends mragasOigicalaéBs.â P pièce. Lista 
contre 2 Irmbras è 2.20 F. David SAADOUN, 1, aUa da 
Cflbnar. 03110 Hoanv-aoua-Rots. Tél: 4194.S7.67. 
StoprmTieureaffaits Amstrad. ven(%CPC 612S coul. * 
26 diSQS. dont nOra jeux réoanis originaux. Ls tout t.b.é. 
pour 2 KO F t débiitrs. Dkltr MDILl. Il, nisdoi Chon- 
Makm, laiM MsttMtùl Tél. : 41672400. 

AmsbTd 6128 mono -n lOŸSdek * intorlaea P6fi«l * Ovrai 
t cébloS' trésnombraumdnouanesiSWOF.Thlarrv 
SCHEMBRI, 14, rua du PsOlCaaalst, Itattcoin, 02240 
RBxwKim. Tel: 23914061. 

Vsndt CPC 6128 couleur avec disks et K7 a troussas • 
Tivre linguage maenine * synthé vocal. La tout : 4 4C0 F 

Éric AIMÛN, routa doa 8eolaa, 01640 Monaaiôas.TéL; 
61711«.51lapièi20lil. 

Vanda Amstrad CPC 6120 couleur 1 30lblU O'anlai lOcp 
An Studio. Ikorl. WMilora. L’Arctio du Capialn Olood, Tai. 
9K RwesKlB . .I k! tout : 3 300 F. Frmii PIOCHON, 11, 
rua CMida43reii4ard. 70200 DIaHM. TéL: 3681H94. 

VendeAmairad 6128mono paifalrétat + aaiamblaur F 
1090 V Basic - iovUicka * céblis f 23 disks luilllialrsa 
• jauxl. Latoul axsaa16épour2 700 F. laurant ROYER, 
La CalMabii-eioud. TM : 39.0817.11. 

Slop iffakal Vends Amstrad 8128 coulsur, année 
1867 F 2 mananaa de leux F SO Joui -• diHusltas vlor- 
gaa - 1bc(ledoduki:36N F. Cliarlai'AnlolnaCRÉa, 
4 IM du Chitaau, 10370 Villanaui»4»Gianda. Tél: 
26111110. 

Urgent ' Vsrrds knorkiunte Amitrad DMD 2000 (t.b.é.l ; 
I 200 F a OMuiua. Yannick ORDONEZ, bél 96, Clab- 
Vallon, 0626 eagnéiaa-dt-BIgoiTa. TéL: 018619.00. 



-^/aleruM. 


16(1)48 03 33 11 + 


206, rue Lafayette -75010 PARIS 

Un professionneC au service du particuCier ... 


^0 


1er 




C’EST TOUTE L’INFORMATIQUE 
AU 3615 AC3* VALER 
AU TEL 16(1)48 03 33 11 


LA PROMO DU MOIS 

LE PACK AMIGA : UC AMIGA 500 + 
MONITEUR 1802 COUL AS (40 CL) + 
IMP. CITIZEN 120D 6 700P 7990F 


MATERIEL NEUF 
GARANTI DEUX ANS 
PAIEMENT 
EN 4 MENSUALITÉS 
DOSSIER CRÉDIT 
CREG IMMÉDIAT 

TARIF 

COLLECTIVITÉS 
RÉDUCTIONS 
ÉTUDIANTS 
RÉVISION ET 
RÉPARATION DE 
TOUS TYPES DE 
MATÉRIEL 


BON DE COMMANDE O catalogue gratuit sur simple appel,.. DEMANDE DE RENSEIGNEMENTS 
à retourner à VALERMIKE VPC - 206, Rue Lafayette 75010 PARIS 

Nom_Prénom_N”_ Rue_ 

Code Postal_Ville_ 


□ 


Tél. 


Précisez votre ordinateur ; ATARI O CCW4MODORE O AMIGA O AMSTRAD n 


ARTICLE Précisez : K7 □ Disq O 


cawrTrrt 


PRIX UNITAIRE 


MONTANT TTC 


LIVRAISON POSTE 35 F - TRANSPORTEUR 65 F TRANSPORT 

LIVRAISON sous 48 H (SUR STOCK) TOTAL TTC 

Ci-joint, règlement par ; CHÈQUE O CCP O CONTRE REMBOURSEMENT O 
CB n® □ Date de validité_Signature, 
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V«nds Arnsrad CPC 4$4 couleur > âOeuparsjlMiaurûtt' 
«elles:2 200 f. Ucteur OfldtsquertesS Douces;830 F. Le 
tout jLb L) ; 2 900 F. MATHIEU. TéL; 7U0.7IÆ {a(rà 
17 h m 

Vartds jeun onginam «uc CPC 61 ?B j Spece-Recer, Contei 
Schall, Srraai Fighier. mc.) de SO à iSfi F muvnum. 
Aomab VERMESSE, 10S. rue de li Pyr^nlda, 44230 
Saint* Sébaetle<«M>l^re. T bL : 40.03^16. 

Vends Artvirad CPC 6126 avec î4S0 logideH - 1 loysock 
- 20 Tilt Uegezine t.b.é. 1366. Pû : 3 4GC P ê dsbsne. 
Sébastian CARQH.1. rue Valsa, 31160 Autarlve. Tél.r 
41.N.61.23. 

Urgeril Vends Amstrad CPC 4641.b.é. 001 IlecBurOe 
dlHuenaal *•■ martiteur couleur nombreua jeua cssatt 
les ai diMvotiee ’ meruela d'utHisatlon Le tout 3 000 F ‘ 
Gaël BREHON, 61, rua de Paria, «700 Fletma. Tel : 
44.54.12i7. 

Vtnda lecteur S p î/4 douUe face 1 Mége 80 ptsiea «rve 
A ei 6 pour Amsüid 612S. Prit; 1 «0F. Jeenh ar re 
DELUMEAU, 11, rue de Liepvre, 17100 Svesbowg. Tél : 
I8.B4.32.17 Up, IB NI. 

Vends Amstrad CPC 4B4 couleur > sv<itn4 vocat -k ncffr 
Qreux jeux et utintsiras. Bon état, var^u 2 SOO PI Julen 
KOSTRECHE, 2, nia dea Reatars, 6340 Obnne«uhllll«. 
TéLi B1.32.74.n [aprèa 11 h). 

Vends CPC 464 mcr>o * drive 3 p 6,25 p deuM lace * 
nMes disks. 5,25 evac bofte • 300 tog. • 10 dtsks 3 p * 
uiiiiiairaa. En cadeau, User 310 Pr[i:4 900P P hi ^ipa 
ULUER, 96, tue Uors^ambatta, U700 Otener. Tél. : 
4U1.42.D9. 

Vends Amatrad CPC 464 Imonftaur couleur l parfait étit ■ 

3 ieun pour la somrne dérisoire de 1 2C0 F, Urgam. Xavier 
TERRYN, 21, rua Cbaptal, 76006 Paria. TéL ; 4UI.4t.61 
lepi«aiahm 

Vef\dsCPC6l2Bcoul, « Imprimin» DMP 2CCC » 1 lacMur 
5 D V4 t muldfact 2 • nbri jeux - joystick * novawa 
I 30 revues. Prit ; 6 000 F B débanre «lesiyMerc DE^ 
BERTINE,6, me Sertmndfluuil, rée. Slaud, matMn 4, 
697M GrandttSymhé. Tél. : 2i6A«.ei 
Var^di CPC 6136 coul. T.O.é, • 1 an ger. • (Ma * K7 

• Ifct, K7 ) lavt » revuae r cordon • dlacology 
Vendu 3 600 F. Ojemel CHITIOUNE. 11. Niée Duguty* 
Trouin, 63U0 AulnaT-eous-Boés. Tél.: 4I49.1IAS. 
Vards Ametrtd PC 1512 SD couleur * joystick inumérF 
que et ansiogiQue avec cenel • DbaieUf « MulPolenlll, 
Gam WriU * |am - Iwres' 6 600 f UuNnt AMINTL 
20, rue Charlae^ouppy, 936M Aulney'aeuS'Bel*. TN. : 
41.69.66.46 jap. Il hL 

Vards CPC 6120 coul. - îmDmiama DMP 2000 • 50 jeux 
llog. dessin > trsit. de Mxle • rang, (Seca, r livres * 
rivuaal ; Mal 67. état neuf : 5 500 F. Thomas CKENÛT, 
12, PUS de Neale, 760» Pwts. TéL : 43B4.66.12 lep. Il 10. 
Vends CPC 6128 coul. neuf • joyttiefc f rtbntjeux > ud 
liurree • 30 revues. Prix : 3 COQ F Serve PEVRIER. 1,alét 
Rodin, 93100 Epiray. Tél.: 41 26.0441 
Stop sflainr ' Verdi CPC 6128 eoul. * 2 rnanenes • dou¬ 
bleur • crayon oooque * msgnéio * cIM magnéto * 
céble imp. pour 3 300 F * offre nbrx logic Darda MOC* 
QUOT, BevIgnY-eunOrve. Tél. ; 11.444116. 

Vends AmsvBd 464 couliur ■* joys * 15 jeux. 2 OOO F. 
Vsncfa iQCt. de diiquenn (1l>67) - 40jeux *■ dPc a l o gi e ... 

* deas^ : 1 000 F le tout, oev larvi Trèabor^étai Frédé< 
rie HODES, bd KawMu, OAteeu delà Mer, «190 €a» 
Martin TéL: 63.36.1103 lav. 16 hl. 

Urgent; Vends Amstrad 612B coul. • imprMrwitt AMS 
DMP TOGO *• logiciali utilitaires cHigmaux *• OOthsks Le 
tout en esc. éut : 2 800 F. Mviar TEXIÛOR, », ev. 6.- 
ds MauMssent, 764Q0 ChaWu. Tél.; 30.7154.75. 
VsncfeCPC0l2Scoul t OMP 2000 renpaimonie)-r menvt* 
ree •- jeux (60 disks, Anartoid 2. 19431 * bibiiogrepNe. 
LtlouueTGCF SébMtianGÛOIN,4,hnp.desRoaiefa, 
FuUY, 18110 St-Martin-d'Ausigny. Tél; 4I.».325S. 
VsnA CPC 6128 couleur t.b.é. • menuet • ^ cor 

don f»ut magnéiQ cEzains de dMis IKarete Ace. Gol* 
dhits 2...I La tout 2 800 F. Martial OELAUNAV. a, jv. 
des Sapina, 33220 Gagny. Tél. : 46.D9A121. 

Vends Amstrad 612B mero a./garvnie -t- ÿavsfck •> 40 jeux 
(Barbaner', ArkartcKl 1 ei2, L’Arclwdu CapQin Bloodl 
I^re^ - diac CPré * lecteur IC7. U tout lt.b.6.12 700 F 
Vivian LE CARROUB, 16, Chattos-6«vpy. 836» 
AulnBywua Bois. TéL: 416104.22. 

Var^ds CPC 484 coul. * lecteur disk *• menuels ; 3100 F 
I sevra ' 560 F - 60 jeux K7, dék a^ec bcvte mrrgervil. 
730 F. Etst neuf. Prix a débattre Geoaves CURTEUN, che¬ 
min ds Longsboz, 01350 Culoz. TéL: 7957.0151 
V»idspour Amstrad CPC. drvraODî 11 000 P adapta¬ 
teur couleur MP1 ; 2 500 F *• moniteur mono CTfô' 
TCO F,ou le tout pour 1 800 F Bruno PAAAAIN, 1 ave- 
rwe du M a r i di a l Lremes, Epmay-eoifi-Sénsn, 918» 6n> 
noY.Tél: 60.4653.30. 

VervdsodnaCEurCPC 6128monit. coul * joysi. l «jeux. 
Eial neuf. Prix ; 3 0» F à dêbaffre Rogea MAS, 99, ave¬ 
nus EdmondRostMl, 91420 Mtt»^ TéL ; 69i&9147. 

Dêk 3 D pou Amsvsd. avec pro^ ' 15 F ptéee. Sylvain 
RIBAULT, 32. me du Bois, 916» Savignv-sur-Orve 


Vends CPC 6I2S - coan emiisur •* 53 diaks de jeux ei 
utAsusa r 26 revues iTli. Amn, etc » - joystdi - sn>. 
feaxmeni b.é. çawt 500 F.FaUsnMARTNEZ,2,dBe 
tis la Uc«ms. do ma fa a ds Chemteaveot, 77123 Noisy- 
auffcole. TéL ; 6454.Æ51 

Vsnda CPC 464 coulsir > exuftson 64 K - lectsudidb* 
queaes - nin kogkâeis » joystek - ivres de pragnn- 
matiffi . 3500 F à détartre DiBv ROUSSEU12. rus di 
Crel 60110 Noger>t*sur-Oi$«. TéL ; 44Æ27.63. 

Vends AmstrU6l2B couleur * 40d4ts + onÿtaüx(Pta* 
loorv Ra^, Druidl BM«, ec.1 ' r^uss. Ls leiff; 
3 5» F AtoSTE?HANT.7,a«sniMdthConifaiBie- 
(toPM, 944» VRrv^rSte Tél ; 46515BJ2 {a(L 16 Ü 
Urgenri Vmds CPC612S eotiieur * magnéco K7 ^ 

20origmai0; •» 20 daquattisvieigaa • cfecoTogY * dOC. 
Peu servi. La tour ; 2 900 F. JéiOms ARERLENC, 1 tue 
Boutietn, 49290 ChihMiiiss ae loiiu. Tél : 41,716051. 

Veiuh AiTtstrad $128 > AHX Heuse • nbrx progs Ijsux 
> uAam ' 6D, dent MaMan. Gunstiv, Mn-Beune... 
fftt.l - tous pour Amstrad Mag 14 000 F. Bruno 
AL5HÛNSINE. 1, rue du Ungusdoc, 913» Nhasy. Tél : 
05O5S53. 

Afl»itVaf«AmarsdCPC464<NinoeMoms > mstwie 

• revues • bouQâ*. i.b.é. PHx' 1500 F é débedre. St*- 
fitmm RUF, 1». tue CKélseu CiWiiid. B1M VOeia- 
barma. TéL: 7U&5656 lapria llhl 

VindsiVTcndCPC464monolM * joveick > magnéio 
« 46 d«q « rpMias. 3000 F, crMM posMa N . PtMee 
KONIECINT. 1 fus ris rOréaduBois. 911» Morigny 
ChMipivtT. Tél: 64545451 
Vende Amstrad 464 coul * dm* GD11 + 10 jeux K7 et 
nSniauitK7tir>fcnisiBdiigustHS.Uiaui4 2DFiGO11 
ancore gar:iorii Bséghift S MOV A. 4, fut Je a n J a urt a . 
»46« ChoisyéyRol Tél: 41516114 ou 41614144 
IsprisllhL 

Vands monitsur da Vscra ar> b é. pour 2» F. Vdi dah 
ertgmai aar CPC Suseï Eighter ; 500 F. CAja auaii jiux 
réetmsiirST:&ipin,tic ) BnmPCRRlini Irésl 
dtnes dae FentalnÉS, 92M6 Puisoua. TéL : 47J16114. 
Vanda d>*s 3 p pour Amsitad. ramcAs. 30 F runaé, Vda 
En. 64 K r 400 F avec maiKiai Jsar»#toe SACHE, IA. 
ma du «.Aadari 743» Chiase. TéL : 91512B56 Ivrwii' 
and. 

PfBCsaaé, w)diti«k3p.16Fsumoins -* joysucklThs 
Boe8};120F • ieei*eiC7 2» F « Amsifsd U6Z. 20 P 
« Amatar : 10 F > AmetisdMdp; 7 F * doubleur ; » F 
RsASUd SDUCHACOURT. Ctamhi du NteédMA «3» 
Chatarw. Tél; dsm.: 61565451; bur.; $1510451. 
Stopf Vartcls Amaoad CPC 6128 couliur tii nov. 1987 • 
JoySpesdAng > 66jeui»i'25dBks Tout pour 3 SOO F 
FMa OElfCOlil ». rus de Roims. 79119 Paris. Tél : 
45.B.7154. 

Vende CPC 464 rnoi>ochoim av«e uns nncMta da jiux ; 
2 0» F le tout Phlppa ROUMI. Iomwhitso Ugores, 
87160 VsBow Pont^'Are. Tél : 7S57.11«1. 

Vands ? K7 ongnafsi Amsead * l0rr«uasAmsifedl0D% 

• 2pra6eks * 1 doublsur * 1 n)iniTVn.s(b. • 2 Maa 
U tout. 000 F. GM non 7 Cyrfl KOWfR, 11 rus Dos* 
moàèrss, 496» Angara. Tél: 41545156. 

Vands Amatrad CPC 6128 couleur > lactsurK? • cfSW 
dsn - 50 revues > 6007 > 20K7 - 3»aoftsfurieai 
ISS. jeux èckicstrtsf. Ls tout b.b.é.: 2 900 F. Joarv 
Chrimphs OIOÙS, U, rua CamM. 81121 Paluiiaj, 
TéL: ».145161 

Vends CPC 464 cDJaur • Iwsa « logosl • 
t7»F,VvdiC64 > M * teOEurlS» > logaiiaciut 
900 F Chrtotoph» BEWIOT. 4. »ie Srint-Ps^ 31320 
L^égu. ta: 61.765151 

Venk JwmradCPC 9128coul.«Msgaraniie6 89 • mn 
jeux iStrwt Tiÿiier. etc ) *■ lecteur X7 * ccadon, le tout 
en t.b é.. S 000 F si sebéM At^ 620 STF * mon, ta» 
leur •* 0u( Flun, ûunohip ec Opaee Hanut • noues * 
msnuri »> U5. é 42DOf. Jérénw BRUNET. Tél: 
953.1111 

VnbCPCéOécoubiratsbanéM • nonèreuxjauadoni 
damèrss nouveautés - joyinA Prn 2 300 F. Sy N s hi 
ZURm, 9, fuede ls JohcMe, 79920 CagMt^v. Tél: 
34Jl515lla»19li). 

Vend T06 couleu ^ (Hve^ iscleurcaassitt - RS 22 
> nombreedss canoudus et leux Miitipian. la tout ' 
5CiOOFtvatour;9IXiOFl • C9daiulT07l lauwttVAN 
CMUiE. 1 rue Al Pré-Brdië, 60130 SwiSJost-en- 
Chsussée. Tél ; 44.711181. 

Vends CPC 6128 coul. • DMP20» + 40disks-biUedu 
grephèma *■ Paritetpoke -r targ. mach. * 2 prsbcks ^ 
doublevpourS 000 F. ra éii n GR AC,mM Sant^kiralie, 
quartier F8VtTr»ta,tn» OSoules. TéL:14535154. 
Stop attare ! Pour A matrad CPC 464 K?, vends nbrx jeux 
âbepfb •- douUeurde|oy5lKk(40F} AntonyAUBERT, 
6, rus J e e ii M srn ioa , 17730 PortAss-Baques. TéL: 
465451.71 

Vends ÎBixorig. pour CPC.KT; Oc. Al Star hB2, Ciefii' 
lins, biiagm’Arc.. Hn - Dut Rij> t Oartade. 66 F leu. 
2S0 F (OUI. Dtrii Meurtre sur AR •• Hiipa£k 2. 1» F'jeu. 
Xnw UCOUa 17, dwnin du GrreidMirt. B» 
tw Tél; 8157.351 


Vends Amstrad PC 1512 cotéeur SD * nv, Dtizsn 120D 
T nCn soris - Imbs 4 rangememdsksS)). Le tout cédé 
3 6 5» F (légion de Lyon unâtuemanll. Pbfipps LAR- 
fiUBL 21, bddM C«aH«, 69»$ Lron TéL: 7U6.H» 
ttpMbds 18h30L 

CausedoubtssfnplQi. vands Amstrad CPC 464monoaous 
garantie - nbn jeux llkararOul Run-Betbanan) > Evis 
orogr a rnnuuin. Le bwi SQ F Innr fTaiirntihr COUlfT, 

2me Mauvemay. »2» Crsponne, boR» postal» C7. 
Tél: 7157.1113 Ivrès IIM. 

VmkCPC8128eauiMe - DMP2000 4 sounsAMK • 
joincfc + nbn dci^ i^eux. utiRaeesi *• manusd 4 iwae, 

1 be.. paur4 0»F, VôMmJOLV.S.ruedeaCotuaux, 
941» Saiirt-Maur-daa-Fossét. TN.; 418351M. 

Vends Aak 3 p plein, 35 F (iScs cause 5 p 25. Vends aussi 
seu6 AMXpcuCPC • 10 k]gic«lsdn«rapoui90uns Alex 
BAROOINE. 2S UN. fg MaWNns, 4»M Oriém. JiL : 
31105161. 

AmntMn oUeeu. CPC 464 mono * DOI < MPI ' 

2 ic>idn c l >s 4 32 pa onginauv réee ra (1$ C, 18 Ol ' aéts 
Baac • Bure > Tit J1 i 9, état inlorochible. 3 7C0 F 
Ivri 78nF} Bar^rAiLfCHATELIEICrMdsaPau- 
plsrs. 671» Boulogiw. Tél ; 46515181 

Vends CPC 813 monbsur coulaur, (55. > TQ lién 
leux et uiüDtasi *■ évias et revues |4 dt I» revues) • 
» casisnHile|»uz’3 700 Fletout Arnaud TEUIER, 4, 
rue des hb. S3610 Andsmos. Tél : 51125151 
Ammd CPC 464 mom 4 2 manenes ( douhNut * K7 
''de » Hui) dom Rcragade, MadtS, Barbarisn .. - 
revues Pn: I 4C00 F UURSfT. Tél: 71517356 iaprés 
»I1 

VsndiAmitrsdCPC0l3cdul8ur''3joyflid4 4 AmdsA 
ibusUHioêl I IwMaasambleur • Sjevx * revues • 
msrwsl utldsbon U lout éqi perfih ' 3 0» F Alain 
POTEl 11, ma disTsmsa. 79117. Tél : 417452J6, taprèa 
19 M. 

Vends Amsirid CPC 464 • IsosurdsdequsHaa • mmuM 
d'nstrucpon • cassaoes et déouensa da jau • lovsuek 
' nouaaas SSDOFHioui Pttildi QAUVm,lMPiiiilea, 
bét B». 191 chemin du CMtseu^cmbert. 13113 Mar* 
seMl. Tél :9151115t. 

Vands CPC 464 mono > dr>ve DDI ‘ aid. mimolrs 94 k 
* adapt. Pénail MPI • 60 D7 Inewsl • 10 K7 » jov** 
«cl * bdia • rcvuM:vslaür '7 0»F.eédèa4Ci»Fie 
ioiitt.b5 CNaridVMKVClDllNMaJite'Vedrina, 
933M CSehT*ou*8oia. Tél: 4101445S (appeler SAVe 
1lhet21hL 

Urgsni. vends CPC 813 reonc * des 4 jovaiicA Spa 
IKK > 14 (Mqueass pleinei de jeux • CaKurnai AMX. 
P^r Maker U loui en I b5 : 2 100 F, JsaryBsptista 
VÀNDEVOORDE. 1 me Gosttv*<oabal 7$li 6 Paris. 
Tél: 4754.6151 

Vends Amauad 613 eoüisui * 3ûjau> * Imm 4 joyt 

DCk AcherédébiA87. Lttoutauorai 'ncfoyibltde2 600 F 
Mer^ GALOPIN, 12, cM Aubry, 31» Paria. Tél: 
4054.1151 

Amebad CPC 8l3bcn étstavoc unteouria. un magr>4io. 
phone,uniMûopiiquo.daronoreuxtaux LeioutéCOOF 
Tériphtnu v«s' Erevan PRIOUL. 14, tua GraecAus- 
S^auf, 712» Guyancoori. Tél: 314457.73. 

Vretds CPC 404 mono > 16 i«ui 4 manuel d utilisation 
le tout I 200 F MAirVOlSIN, $. rut AttdréAu. 93H0 
E^rer-eiirSsù» Tél: 41211111 

APPLE 

Vends Atsé» 3 C avec Met dèQ, souris, joyatiei 
kit de netlovage, moniisiir, nombreux logKiaia, 
64 msgssiries. maiana de iranspori; 3900F a dttanre 
Fmk REGNIER, he Axogo# Oient, da Swdo. 40230 
Benesse Maremne. Tél; $1.7161.21 Ida 20h é 
2111 

Vends Apple 2e avec écran reonodtan*, doidde leoaur 
dedaq.S" )'4 > exterrecniTSKO ' joyslxA *• logidah 
U loul ; 4000F S e ha rten Dhazs, 41, me Premsnlisr, 
931» RIontrMl TéL : 41611356.. 

StopNfarei Vtre^Apfdek ^ nxiriisur * stand 4 aouré 
- joYStnA - ivres 4 léiK,logidets L«iaut.8GOOFi Pos- 
sWtéM a *ni Christa|dicRainMl,16ves,<72lOVile- 
reA Ttt: S35U7J1 

VeniN 4v)pla le. étTvi monochrorne. 2 leciem de daq., 
souris, jovvick, ntax. legeiris. La tout en t b é 600ûf. 
Thierry BAURÉS, 21, avenue Maceeu, 773» Oaoir*!* 
Perrière. Tél : 645054.47. 

Vends Apple le j oy eock 4 souris eide nombreux jeux 
etudovB + éosivenUtNftpouiSOÛOF. Pod ROUF- 
FIQNAC. 36. nre ds Sévignè. 75W3 Pm. Tél: 
4171.68.71 

Vends Appb Be 13 k -• dw. nutree - » cal, 4 2dri- 
ves <- prog. pranv 4 nbx dêk 4 Ivre - üoee - CPM 
8256 K là finirl. Prix 5000 F. Pstrich PROSPER, 70, lire 
(k re lutB du bret, 77240 V«1 SléM. TsL ; 6ia5i7L 

Vends Appla Ile - srrege wraer l *- modem DTL20D0 4 
SDUirê - nj y Mick • noreteur ambre - livres < nbt logi* 
dais dont VerreonU Nn : 4 90 F a datretR. Xariar CAPO- 
DANO, 82. rue JaMi^rTArc, 7S013 Prels. Tél.: 
«545152 Ivrèa 19 M. 


Vends Apple 2e 2 (}nv«s 13 Ko cane graphique BO cd. 4 
morvteur mono 4 joysbok - Pérxal -• nbx logdels 4 nbx 
rnres. Prix : 4 COQ F. Eric CHAREYON, 8, avenus Jean- 
Moidlv 76310 Bougival. Tél. : ».69.44,89. 

Vends Apple Ile -• joystick - souris 4 écran vert - réix 
logieisls - 2 drives * impreri. * livres da logicials - boî¬ 
tier 6GCDF é débaiTr». Steve BONNIN, 24, me Pierre* 
Memiès-Ffanee, 772» Torcy. Tél. ; «.17.14.96. 

Vtnds in^ytmanu Scribe ; 1300 F. Achète vrergamas sur 
Apple. Envoyer r«B, réponse asajrSe JeeryPhO^ MEN* 
NEZIN, 16, rue Tsrade, 67000 Strasbourg. Tél: 
16.6153.45. 

Vends AopN Ile 364 K - moniteur jovaick 4 jeux si 
udiiuves nilement de telle • M05 4 Lsp + manerte 
4 jeux •* divar*. ÎBE. Posa, crédit. Stéphens PASTOn, 
route d’AlatB (as sept Ponts, Cetse Ai Sud à Ajaccio. 
TéL: 955051.47. 

Stop ' vends Apple 11 e 4 msn. eeulsix, driv», canei BD col. 
al chai mauve, 128 K, joyst. ' nbx doce ’ jeux ; 4950 f 1 
(a débanre). Qiallaume PERRAULT, 1 DI, rus de la M- 
ssrviaris, 7$0M Paris. TéL : 45.04.41.17. 

Ver^ AHéa II a, 64 Ko loctsut disk dur sveo connac- 
tour 4 merutsur coulau'4 iKlaur 4 1 caria 80 eolofinas 
étendus coulaur * 1 impranents Epson RX 90 avec iniar- 
faea graphiqua •> 1 lockemitb 4 | foyatlck 4 nbx java •* 
pfcgryi tme SAAM icompiabilrlâ yi iir^viii. Valeur 2S(XC F. 
Prix 70» F édébKtra. BopHe 8ADÛUL Tél. : 4140.19.60. 
Vands ânprlmanta Edecn RX 1» bon étal avec cerit Epson ; 
1«0F VendsApoteHc-nbxélémante;30GOP Gérsid 
KARCENTY, 1«, avenu# Jean Jaurès, 76019 Paris Tél. : 
41N.7103 lapréa 11 h] 

Ver<8 Aople 11 c, écran coulaur, joystick Apple, lourti, 
3 boSisa de isngement, 90 0iequéttesvi«rgasi anv. 60 log., 
jeux et util., tbé. acheté en » loot) iMsn STREICHEN- 
BERGER, 3, rue VIHerst de Joyauie, 7H17 Paris. Tél. ; 
4167.1750. 

Apple 11 C113 Ko tbé 4 momtsur mono * stend 4 péri'. 
Hl 4 joyetick - louns 4 hc de (ranspon . Apple Works 

• 60d4q. dt jeux. Prix 40» F. Rorian PAMBRUN, 
24, rus Uon Fret. 780011 Péril. Tél.: 43.71.4354, 

Vende Accès II s 4 montteur couleur • clavier déiacbable 

• 3â<lvH t ctnaeourli Prix; 3000 F. fimoo R AM AIN, 
3, siée Soumoi 93160 BIm-MssniL TéL : 4157.6351. 

Vende Aopla II c - moniteur monc • joystick 4 souris 
< émeuve 1 sic • doc - très nbx jeux, Urgsni. 
Le tout 39» Fl débanre Pnlch CH AREYHE, Perle. Tél: 
4144.6152 {spréi 11 hl 

Vends Apple II « compet * menn. mono 4 drive * pavé 
rx/nér. 4 2» * nbx lûg - documentation. Vendu 17» F 
àddbtnr» Arnaud FRÈNET, 61, rue Jasndeé^Fontalns, 
760» VeriaiHet. Tél.: 3951.3,14. 

Vende Aopla il c 4 moniiour II c - souris • Bind < aec 
-doc. 4 2G0djs. - jmernmBntvEpsonLX90:puédttsî' 
(re Frédéric BE8SOL T4L: M511651 
Vsndsikpiïlan - 2lact. > ciblee - carte, le tout 1 500 F < 
ou écn contre 1010 Amiga David MEJEAN, 20. rue fenl* 
Friel, 280» Tsbt l'Hermliage IDrome). Tél ; 7S.016258. 
Vende Aopla 11 c 384 Ko, moniteur mono, suppon, périiei, 
sours, joystick, sK, doc., Irvtaa, très nbx jeux et utIIlHi- 
ree, boires < 65» f. Jacques PERONNET, 45490 Prefw. 
taiirea.Tét.;31K77.M. 

Vends Appla H gs, couléur, 1.2 mo, modem, imsgewn'ter 
II, joyanck, nbx logiciels et doce d'origine, prix : 230» F 
a déOanta. AUn BIE8CA8, bel J2, rue Ràgutlispins, 
142» Villeneuveé»RoL TéL : 45 97.1451 
Vends Apple II a, 80 cdl.. joyetick éUt neuf, cualquH disk. 

I lecteur. 3 0» f é débanrv BlfSSON, », me du Cloe. 
TWO Aigrement. Tél. ; 3ies5D54. 

Vertds Apple II e. cane « lengusga «, menitsurn/b, lectaur, 
paddlea, joya.. dlsq. (jeux, uté.. disp vlurgosl, docs, état 
invec.. MU s»vi. Prb : 4S» F Martine BOSQUET, 931» 
WentiedlTél.: 4257.19.». 

Vends Apple Ne*' momtaut 4 souna ■* Interface chat 
mauve r programrtrea.Ttéebonéat. L»toutv<ndu3G»F. 
CMa»fi ORLANDO, 30, ms de VÜKoublBv, 78140 
VéOey {VveNres}. Tél ; 39A1495I 
Apple n c, 13 Ko. chat meuve, écran cculeui. 2 drive» 4 
super série 4 irvm 400dsks. khangs log. sur Apple 

II e, Il c Johwui FAILURD, 27. me des Noyere, 933» 
AtéremKsrs. Tél.: 4859.3656. 

6» STou ApoN II c échange nbx sala. Emrovez lots. Pa^ 
réonnéa prgs Srerra Qr> Une cherchent el pesaédeni nom- 
Dreuses solultons. Prenoorê BERTHOlfT^ Chamboœiri, 
42320 Brent'Gaénier. 

VerxN Apple E c, monrteut. drive axt. Il c, souris, prise pôri 
tel, joystick, sseocha, nbx logiciels et docs, très bon état. 
Prix : 4S» F à débattre. Ludovic lAMEH, 11. me Blan¬ 
che, »009 Preb. Tél ; 4&78.»51 
Vends Apple F c Europkre 64 Ko 4 moniteur morochroma 
- lecteur de dfsquaties * 2Ioysticks 4 Sdisquertss. Prix: 
30QDF Ütgem. ChmK)pbeBOURGOIN.PIss84duMae, 
»2« ThorignY-sur-Orsuse. Tél. : 86.68.40.40. 

Vends Apple II c tbé. * joysl - péritsi - chetmauve 4 nbx 
jeux - docs. La taii pourSSOO F à déb. Yves LABESSE, 
Inre Alrerl4slafiparsftt.75»7 Psris.Tél. : 42.73.1152. 
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163, avenue du maine 75014 paris 


tel: 46.41.41.63 ou 45.41.44.54 


métro: mouton-duvernet 


ATARI 520 STF 
4 jeiax d’arcades 
1 joystick 

3490 Frs 


PROMOTION DISQUETTES 
DF DD 95 Frs Les 10 


ATARI 1040 STF 
Moniteur Mono MR SM 124 
'[■Yaitement de Texte 
10 Disquettes vierges 
1 'l'apis de Souris 

5990 Frs 


ATARI PC 2 

moniteur mono. HR PGM 124 
double lecteur 5.4 p 
512 Ko de RAM 

5490 F HT 


ATARI MEGA ST2 

MONOCHROME 
9950 F HT 

REPRISE DE VOTRE ORDINATEUR 
POUR L'ACHAT DU MEGA ST 


Conditions spéciales pour les : 

- Comités d’entreprises 
CoUéclivltes - Ecoles 

Renseignements au : 

45 41 26 04 


ATARI 520 STF 
MoViiteur Couleur 
640 X 200 
4 jeux d’arcades 
1 joystick 

5190 Frs 

I.OGICIliLS 

■ ouïes les noux eaiilé.s 
tmpoi'taUons lI.S. e( (p.R. 
Sur A i AKI SI el AMU.A 
Jen.x e( HureatiUquos 
Iclophone/ au : 

45 41 44 54 

Pour üisponibililA e( prix 

4 


Lecteur 720 K 3.5 P 1290 f 

Lect. CUMANA 720 K 5.4 P 1890 f 

Disque Dur megaiile 30 4990 f 

Pistolet AmJga 595 f 

Imprimante LC 10 (+cable) 2550 f 

FREE BOCrr 350 f 

Moniteur MONO. SM 124 1390 f 

Moniteur COULEUR 2190 f 

Extension mémoire 1490 f 

InçrimarleSrARLCIOCOUL 2850 f 

Lecteur Double Face Interne 1050 f 


AMIGA 500 
+ 5 LOGICIELS 
et cable Peritel 

4290 Frs 





ATARI 1040 STF 
Moniteur Couleur 
Traitement de Texte 
10 Disquettes vierges 
1 Tapis de Souris 

6990 Frs 






Il 9990 Frs H.T |] 




NINTENDO CLUB 


J.B.G 

présente les dernieres nouveautés 
LA LEGENDE DE ZELDA 
RAD RACER 
RC PRO AM 
METROIDS 



BON DE COMMANDE A RETOURNER APRES L’AVOIR REMPLI A : 

JBG ELECTRONICS 163 AV. DU MAINE 75014 PARIS. 

Frais de port Ic0dels : 30 Frs. • Frais de port materiel : 100 Frs 


. 

VOTRE COMMANDE 


NOM . PRENOM 

ADRESSE . 


TEL . 

CODE POST>y. 
VILLE . 


carte bleue 

Date exp Signât u r e 
































































Vsnls A|ipl9 II 9 ia K. montaur Zenctli, àiw, XdlKwcUEs 
I2IX0F ba logiotlï), «ysticli. eUv* nümérénie Plie 
481) F a cübeTR. Kolas CAiaY, 7, u FoueaK, «110 
Cllcliv- m:47.39.1{J5. 

Excapoonnell VBfiba Apple II ga ' mpniieiircouleu - 
driva 3 5 P pour $aulenieni6£S0F, ICousa achat UkHI. 
OKiai DCLACOURTE, TS. ma fiambetta, STISS Fachaa- 
Thimaa-NI. TH : 20â.<7J4. 

Vetida Apple Ile *• nbx)eu» + jovatiek i- aouria t riom- 

breusaadbquerTsgvieigas nauves. Préc: SflOOF Franck. 

TèL:47.H«t77. 

Vende Appla II a + nombreux joua * mtntaurmonKh- 
rome. bon état de mrclw. Pila : 40X Fk dttiBTirBat Bchèra 
|aul pour Atari STiMiginaual Siillauina PUISEUX, 40, 
avanua Julian, B3000 Cleiiiio«i M‘ »i a iuLTBl: 73 J6,O I3 3. 
Vende impiimeitie Morpjente AppW Daisvwneol peur Apple 
II. Mae, etc. Parlait état. njbana«iouea de rachmge. Pria - 
4CIX F. DUROSAY, 32. rua du Bonago, 7S020 P>la. TéLr 
47.97£l.n. 

Vende Apple II c peu aervi -» monteur R 3 c v uppon 
* npa legiciala t joyaicli t irvrae + doc. v- ciWas ai 
cnatmauva:40COF Stéphane FRANCKFU to, avanua 
Faitflnantf Buleadn, 75010 Paris. Tel. : 4€.0S,0S.22. 

Vandi Apple II c F momiauf moroehroma - leur f dis- 
ouBiiaa d’inflisaiion > minanos de joua - eouiis F d« 
tluBitas F ranoemenldedieguattM.Prla'OOOOF Raphall 
COLOMSU, U bd Avdrin, 75010 Pirk Tél :45M.t1.71 
A vendre Apple II C128 ko, doca nombrauaaa - npa pro' 
grammes r Idyeack F sourit. VBlaur4enFvendu25S F. 
PhHIppa VANHECKE, H, bd de rOuasara, 04000 Pau. 
Ttl.:aJ2OU0. 

Vends Apple II a. cane ■ languaga a. monhaur nib, lecteur, 
paddiae. joystick. 40 diaq. lieux, util.,disn. vieigael, doct. 
Pria' 4500F Mvtina eOSÛUET, IM, rua Ëtlanna- 
Mmcal, 03100 Monmiél. TtL : 42.rA8 JO. 
VandiApplalIc- mdnileuivert F aupOdriF dnveiaittTia 
F Imprlmeme (magawrlier I f aouria * joystick > nom- 
braua proarammes. Prix; OCDOF. Hervé l£8TftAT,4,rua 
daa Aluata, 06240 ComaBaaarvPansia. Tél.. 31.70.60.31 
Vends Apple II • monliaur F 2dnvaa • esna couleur - 
ciavitr muliltsclinidua Fjoyatlct F nPa logcieia jeux, uu- 
IrtaiiBa. 3 601F i débattra. PeWea KLAERR. 14, rua du 
Chllat, pav. n° 1 62000 Aanlérat. TéL: 47.114)330. 

Vends Apple II a. 12SKd, Heol., éciBn,2dnvaa,|oyiiick. 
apuna, imprimante, nbx iaux et ut3. (éAultlplan, ..I et 
TSIbres. [a tout AEWF eu vendu aéperémam Adrien 
CAUDRON, 7, Place de l-OgBH, 30400 U Chan. Tél : 
R44J7.03. 

VendaApplBllc,304Krnon.ineno. a ttbxlaua f Apple- 
woili F muMisn • doca • lourii - joystick - péraal. 
Prix. 3GD0 F. Franck TAIUEPER, 20, ma da Sbaabourg, 
33000 Oordcaui. Tél : S0.0U0O1. 

Vende Apple II a - moniteur • 2 dmaa • 400 Ipgicialt : 
2990F. Tvcoulaur, téléc, eouagaiamia: 14K)F. Sourla 
- carte F log.. 690 F Imprimonta Epson : 1600 F. PbA 
lippa GR081M, 31, ma du ponedabdla, 03000 Mdutna. 
Tél: 70.43J4.0d. 

Vende Apple II c, 1291 • monitaur rnonKhromt * aup- 
pprl F bduiaF nbx dlake. la tout 13700 F. OakaalKna' 

13Q0F, Imagawritar I f papier;3600F PeoidiSOUDER. 
46, me de Fraenea. 14240 LHayéia-Raaaa. Tél: 
43.60.0743 lapréa 10 hl 

Vende Apple Ile, 129 Ko f leuna et tréa ncnliraui log>' 
ciala Incmbnwaainmual. Prix : 3(00 F. Parfait état. Gérard 
PCNOT, 0. avanua da Savi^M, 93600 Aiikiay40ua.6nH 
Tél: 48.09.60.03. 

Vinde Apple II c * mpniiaur • euppdrt écran * aoira 
F priia Imegewritar II • pHaa pénial - Irvrts f logoali 
‘ valisa üa iranspcrt le tout en excédant étr. AMn 
VALEDA 30, ma Principila cadsa 004.67530 Senryoe. 
Mad. Til:9744«J4. 

AopiB Ile: vende carte supersérnSCOF. LogithèQui com- 
pldte environ OOdisks 61/4 dont ongmaui 900 F. Vende 
CaadTOOOGSOOF JeavChriitdpliaCIMETIERE.Ol.bia 
rua da Tivamon, 20380 Toury. Tàl : 37.9043.44. 

Vends Apple II c u morxtaur f lecteur cal Apple f knpn- 
mente f souris f 2 joysticks f meietts f nbk jeux F 
tSIugiciels (tableur, base. gtapliKnia. bail texte, enane. 
tlon.. ) F llvias : 7 600 F 4 débattre. Stéphane BOUSSF 
DAN. Tél.:4531S6.e5. 

Peur un caiiaeu da Ni d'année, Apple II c neuf, sourie, cable 
périiai, ervr TOIogicietedeux, uG.) ^ doc. Aeeisr:3D00F. 

Oiviar 6AHBUS, Eciilap<ily1ec6iiai|ua.Pion<an.^da, 
91129 Palaiseau. Tél: 60.1047.71 120 h). 

Urgentl Vends Apple II f écran vdt r 1291 - fecreut 
51/4 F peddie f joysriclt - nba jeua ^ docs. le tout 
pour 2000F Xavier. Tél : 4841994S. 

Vends pour Apple II : le Cité Perdu : IGO F, Phartasé U ; 
150 F. Red Werrior : 100 F. SilveniServ<ca:100P.Let<ut 
409 FI Cause : Amige. Cyril PAILLARD, 16, me des Kg, 
Mes, 91700 KHvfc. TH : 6443.00.39. 

Vends Apple II f lecteur F ntantaeuajeuaetulOtGâssprp 
sacrifié: 2601 F. JeanChristopha CAWtÉ. 60. rua 
MGjriceUearal OOÛOQ Ayiiana. 
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VenAAppleOe • 2 <>ms lAppktei Taxai) > éi»> mono 
F evia 60 cd. cEfidue F canE290.CPM - canemem- 
des ( F logicialr ’ cars séria lavac catM - cane pand- 
ftla F knpfkitBiB Mermsmen Tely UT6D ^ très ntan- 
breux Ibgiciale - Pkaet Ssling vierge. LeaM: OOMf 
Tfdany FÏIINIE6192, ma PauSCaantip. 9S430 Auvptp. 

a>mOisp.Td.;30J6J0.72. 

Varna Apple K c - monrieui mon) - eousia -f loysndi 

- kigicitl lApoevnak, Sduusa Dedil - p*W t doc. Prix • 
26a)F. PMIppa PUIG. S, ma hias (W Pa*l 60610 
VO ten auvaGBvIèea. Tél : 6042.1171. 

Vat» Appii De 64 X • 2 monkaurs, 1 Sun. I moAoGirDme 

- 1 lecteur • Ovras > rin. : 65D0F. Ja»l>Bul 6AAR- 
CHELU, 90, rue Daguèra, 79014 Parie.Tél:454041S4. 

ATARI 

Vende uni cm. 520STgcn«il méga: 2000F. Driva 
7291.1000 F. Mdtiiiew monoebr. : 1200 F. Scatuiae Spai 
S/Sgaiaw Vdeis OOOOF.VandutBSEDF.Ttésurganl 
JaanClauda ROUUt 131. ma daa Baa. 62060 Aafdàtaa. 
Tél: 47J03U0 Oa waek«ndl. 

Vandt Atari 520 ST mod. 69 dbia liai muv roms - 90 
disk. nav« (Expleai. Bobo.. ) f cngvuui • lexrsndi - 
sourd : 2 ECO F. Seéié» PIATZS2ECK, 15, tua da In Bé- 

»t, 70200 kOMseloVOIi. TH : J0424U0. 

Vantb 620 STf F origrxsua ICepiiaina Bldod, Dungsim 
Uatiai. las ROviwx.Batd'a Taie, etc! 3CniF. Gaotgei 
GENKE. 21, rua ipuaa-MkM. 7I2M Maias4>V«a. 
TH : 30424107 kv. 26 hk 

Vends Atari S20S1T f jnsdck f TScULiOidRifi, Spac* 
Hvriar I F adCS,Oviaaslc.aduagariniie’320l)F Paa- 
cri HOMBECO. m rua MarcaSPéTil K"* Mn. TH : 
23K.66.04. 

AlvilOOXl. dnvatOEO F ribn.isua - uul < jdytUcks 
• coRral pour KO ddkf avec cU i lOnumétoeTéi Très 
iras bon état. U Idui ITDOF OaenW ANANIXIAN. M 
rue Armand-Laolna, 92270 Boia^olombas. TH: 
47J24IJ1 

Varida Atari STF - mon. coulBur SL 1435 ' 4|dysi. - 
Bdao. F ntdpuierg . acbaiéla3.104Bliacliit). Vindu: 

6 90DF. Bernard IXSPIHASSE. 12, aqaM BaylMane. 
93600 AarMraa. TH: 474340.06. ou 4I414U0. 
VendiM éePanga logoeb pour 620 ST et MSO. Pni. SF 
Répdrdasiawéa ClBdaDCUGE.21iuad4lpTourgar. 
(dst, 16000 Angotérinn. TH: 43424342 
Aitn IXXE - (aeiini F joysnck f «ux-TOOF. Lec- 
lsis1050:KOOF.Ldgdeli:10’90F Mdn4aurmtnoch. 
romt'SCOF linss:50F rsblsct6a2S0. AltlnJOVAN- 
OEAU. 2 ma SonaMonon^ 20136 Yarwanonvta. TH: 
37424441 

Vinds Atari ST nsuljeua garant* doubla leu - orvnal 
DungeonMasisr:3((DF PMROOAAO.IlatpmaFdak 
sanal. 612M Enwimy. TH;21M4741. 

Vende Atari aHOXl SEDOF Dm* KOO i b.é ; 100DF. 
TrKk-9sa:2KIF. JamaisdaéuHcati. 4 nbx.lvitSH 
mues pour Xl-XE. 6on prh.HouinanGHAfOOœAOe*. 
NGSAR, 1 chandn daa Pabniara, Us hauB da VoPk* 
niera, 06270 IMaiiauva loiéiat. TH: 02734242 
Vende Atari OCD XL - M60 f nba jeux > gpyncks. la 
Tout 1200 F Slé^mm IfGENDRt 71. ma du Péi*- 
Corantin, 75014 Pmis. TH : 45420272 
VandaAnn63DSTF F lount • on^uiu (Barbariln. Oui 
Run. etc ) t b.é. : 1950 F Urgent Bnim LAMWIR), 2 
cité VritMU, 75007 Priée. TH: 4741M41. 

Vendi 520 STF - pua - 2idys»aki F One. La loui • 
2SCeF. Ei<cFERAHD,7.nisdaaJaHlnsFlsiris,07iea 
SoMaug. TH: 0U14IJ0. 

Vands nu étfisrga originaut pour 520 ST : Vsmpte'e 
Bnpiiit:110F OvarUnder, Tasi Dtiva. Dafender 01 The 
Cinvn; 100F chsdut. La tout: 550F ClaltuitéP 
PEllERIN-LXFEBVRE, 10. ma GAiisl-'niisnY. 10300 
Samta-Savlne. 

Vands AtanSTOSTFaouagaranne- rninaM F isiei|iÉ<- 
zaircdejeui f icopieir 4 Baric GFA : 2900 F. SdktaB 
BENHAMOU. 22 boidantd de Rarifii. 7012 M. TH : 
424232DI. ^ 

VerdsAuri5a)STF4 mcainBscoiéeirl226 4 oigtiaua 
4BD0F. VefrisScamerOmtpourCPCIDMP 20001:600F. 
Cbrim KAHDl 14, rua U Brn, 01420 vaarkik. TH : 
420157.47. 

Vende lOCO ST m mcnieiir coulaur 1224SL • réas. jeua 
clkx^aaispiolHCCPacril - (biicfc Sbol Turbo 0000 a 
débatue. CIvirioplio DE CARMOY, 10, ma Guyimmar, 
75006 Paria. TH: 45444109 iairlsTIbi 
Verak original pots Atari ST : Cray Cars: 15DF à débat¬ 
tre eu échvige ctamGIGN Operaim Jigaiei. Fiais de pisi 
compte ri*iaiiil MAILLARD.ClPveadia rit linsu- 
ski. 23H0 GuatEL TH: 5U1.9211 
AtwSXSTpF SC1«S 4 SI 1 U 4 tOpuaFnbxiilK- 
riêas F 2jOV. F tape souris garanti tusq/auQS'SS' ^ 
3000F. Stéphane inBERT, 7, pvanue de k Mmguprite, 
70110 la Vnsim TH: 31523191 
Vpris Alari SD STF scDs ^raniB, éia ripeccabkt : 2 XO F 

iport compris De pktsfoffre unjcyaai PmSOOO f un 

logcWfvrieisrSOOFI.FFédéricTANB.IIlsiianiiadns 


Bnizacqiipa, JouyAp-MoiflMr, 95000 Cergy. Tel: 
14.4217.12 

Verapw pour Alai ST (Bertiarian, Oui RiiL Space Ricer, 
nc-i Moild pria Arnaud CHOLLET, Paria. TH: 
4UB4757 badquemanl le w ee k a n d). 

WritAmiaoaXL - laclaut17XCI1 > jeua iGeundn. 
Gremi BaraC Road Race, Nuija. Bouldar Cash 1 et 2, etc.) 

* ntix EsriigsiTOI r manette: Faae offre. Région pafi- 
siara«.TH:3944.1742 

V4ndtAariS2DSTF;2500F - mcKkis cxaéeui PhSpe 
CM 0832: IBCOF. logiori olfen i toit achelaui Priil 
d é li p iue Maririel peu utiieé Enunanual HOU^, 12, ma 
CrnnlpOprpl. 56126 InouTéL: 29474141 
Vends Alan 520 STF .. mnnttais coukur ' imptenanta 
Criaen I2D O - itaiaameni de tene - nba Tivras • nba 
legiciali - pyetiidi.LpiiMliTOOOF.lJinfnBlSCARflAT, 

1 chemin p ttiaka Lag ui at , 13010 Csatai. Tél.: 
52711244. 

AlpilDOSTF 'tnaukurmond -leciSPOEF 40dakt 

• 1 love F 4ivtaiF mage Pria TKOFIvalaur lOCDOF) 
aous garantie JaavFrsnçok AZOUÛ, 301, bd Mariua* 
Btamond, 13170 La Gavotte. TH: 0U1.1450. 

Vandi 520 STF aous gannoe pnvMr M t prise PetrkI t 
apuré F jeux (Idanou MdruvBs. Tvn end Two etc.) 4 
drikrietgas - tetuaa:2600F. laurarp AVUCCI.lav*' 
nus ik b Répubriiim, 04310 Oi«|. TH : 42520145. 

Ver» Atari 620 STF - joystidtSpeenling f 20diiousl- 
ktdanoiMauiés • rnagaonaa. laiciuiTVE. valsurrariM 
ACOOF. vendu aCnOF Urgeiil< OOvIsr DASSONVILLE. 
31 ma Ragar-Salangro. 50000 SrimSiulvi TH: 
37.427107 tvaaa 20 hL 

Vends Alati S20 STF novvslss roms Meisur doubla face 
F céria PétHal f haaboor * cibis allrée Ibrsndiatnani 
au angE) - menttaut ccrieui Thempaen f 45 dnke f 
«éartnnfvialOvariatriar.SpiCi Mania, AEanSyrrietm. 
FlraFotgci,elc.l f aouria lancera iouigsrani«<év. 091 
Laidui5200F Anton*FOUJ.42tuaSbnoryLambaeg 
Stocany, 02380 Chsurty. TH : 22111262 
VendiAtBfi MM) * souté - monoc h roma * chltatt 1200 
. msnana - céria Pénlri 6600F. Tristan LEFEBUR2 
U Frienderia. 70630 Umay. TH: 14.774141. 

620 STF F GFA f Compl F Piafentt f D4gu - Male 
centio. 2900F. TiéanomCrauaufXialraa et aux f liurH 
a débants (Uaétia.bkl. Frédéric OAUlRAIRl 11, ma da 
rAnriarma MaMa. 03100 Beulogna eriancoutt. TH: 
41611171 

Varida Aiai IX XE 4 drive F iiritRcuctikF jeux. TSE. 
Pria ' I «a F, Anrié FAUCHER, 1 me NdUveRe, 61300 
VMrleftudé TH:3174.0143Durapal 

VtndidOvtAUri STauadiloin4iaenTBE:Eaoldrer275F, 
ObOwatdt 175 F. Tinamai 1XF. ouéidut: 5XF. Vandi 
auierS Pighiariidiak<CPCI.«nnoPIERRlimiéH 
dencadaiFdntainaa.02M0PiilMwu TH: 47.734114 

VandidkiiiiadirX Mo pour Atari f 0 mria de glrantit 
F sidgioaé. pua 4 OKétna. Cbardia contact eut Aicni- 
iikds. Fmck STERUN. TH; 02X 0223. 

Siopéflan! Poir ciuae mnia de 5X STF. )a vende nbx 
déhslDf, DOI Cdmoranent pua récente. uHBiairea . .Pna 
kKranria.SXF lAtakaDEMAT.nmadaiTroieVI- 
ki. M1M SMkOk. TH: 20411111 

Vende tous mas ptos’énimPt sur Atari ST i très baa pria. 
Achtra driva S' 1.'4 pour ST pot trop riiar. jérikpa 
FRANCK. 22 M<Sn dsp TpOarioa. $7000 Okbling. TH : 
07420133 (waali and pu ppndptil vpcancpaL 
VmukAariSlDSTF 1 monkturcoukut > Basic GFA f 
M gidrislFdaSOI • menuria 4 manaitsordiiaisurneul 
pok la pria de 3 900 F JétOma BHGER. 12n4 tua 2-1- 
Pnriu 03170 Vaiivai Tél; 47 J1X44 

Vends Ann SXSTF - eouris ■ lapé ‘ XlogcsriiiuM- 
ni«, puai 240 F port campns. CyrS JEGDT.k Gmade 
Spiitt-Fordoua. 79310 MuiOtimn-Gatina. Tél: 
410242K. 

Vank pour Atari ST/STF: Oui Run - Oriiwiior 4 
Ejgéora f Lpadienicck: 3SDF. tianspori (ncks. U-geni 
Racherriie navra ne Amiga. JaaryNori BRIFFAIFT, 
liimsau de Uacanli, 26117 Ppro-VcocMo. TH: 
91712447 Oiaini rspaiL 

VeitrB éaeui Inkmt SF : 250 F. Echange progs lui ST lOF]. 
Posaédequelqueariaviti Ariiaiiekae fie pas tétéphonar 
P)4ieia TROGNON, 1 avanua da la Ubération, 54040 

GiiiakaeNa 

Vende pour AtarXL/XE une carkudio logo f docwnerv 
talion Idautt Orras) al Padtiee • Ivra • ABemrieut de 
rAInii IXL/XEI. André SWIERTA, X, nieda flndépan- 
threa. 053X Domom. TH : 3041.4102 

Vards AUl) 620STF.Î' 1 /2 SF - nbx jeux * ni» udHai- 
res- 12STmag - étras GFA Sari;. Letouten eacriéni 
ékl;3£DPIpon correréi. Cbriatopha MOREAU, l.rtre 
du 16 rwa 1902 56109 loriatrt TH: 07422242 

EidmgelecietrSF F 00déSca,vrieur.2SOFcot1Iltidig- 

Gé6eu^ et vends S20 STF ISR1 HO f souris ^ 2 joya- 
liHs - PC Dino 4 70 rides, vrieur ; 5600 F, vendu : 
46aiF jM ) F1 ^) p a B.lp« apatdh N iéi el,82440Ral. 
«•a. TH: 53414234 kprés 18 11 


VsnOsAiBnSTOSTF t souns f joyitit* + Ihrae f revues 
118 Stmigl F Pémei - 7S déuurtttes (jeux, utililairesl. 
&»lBnlétin.36(X)F noisnlVILLALOHGA.4,iléad« 
Satiks, 33127 Mvtigtm. TH: SL214m. 

Atari ST vandi impràname Amstrad DUP 2160 F SOOfeuIl- 
iet - cerdons f 2canouchesencras' 3007 etéclianges 
super rrevis: IrorLorfl, Opar Welf.lW. UcolasWAlUON, 

7, me Dascartaa, 44000 Nanita. Tél : 40.X.51.11 
Vends Aian 1» XE f lec. rfsk 1050 F lac. K7 XL 12 F 
X drskoties vierges * 4 loglcxeis f 20 jeux f 1 K7TBE. 
CédéEWOF. Dsrril HA2IZA, 73, boulavard Kannedy, 
94000 Crètail. Tél. : 4349.X4G IM ni. 

Orjgjneux ST : Goid Runnet, Trtié Blaser, Animatic, Linla 
CompulSf pBoplo; 90F chaque Les 4 : 270F Rémi 
GERARD, 12 ma Anhurlknbaud, 30090 Amiens. TH : 
224749X Ivrés 17 h 301 
Alan 620 STF lAiomI ■ Cimiena 3 et demi - Ftobool f 
nbreuasa diaki (jeux, utiliteii«) t Hvrea + Track 9a1l f 
U ct. vidéo VHS. 6CD0 F, valeur 8 2D3 F. Cokm COUR- 
SEAUX, 1. jtiscp Coty, Appt 10, 41000 BloU. Tél.: 
54.4205.41 lipréa 18 h). 

Vmd8'040STFCll/e7TBE • UMS F lOdisqvierge f 
manaita - iMjea * livre du Bade GFA, SOOOF, valeur 
B2(X) F. Achats séparée puslblK. Sylvain BRAUD, 16, rua 
AlfiaildmMiissaL 34100 Monipalkr. TH : 87,54.1264. 
Abri 520 STF F «ctsur Culwu 3 1 /2 1 MO ' mcniltur 
coul. Thomaon Péa bon été ' Frai-Bdot f beaucdupde 
softs dont damiéraa nouvuutés. Prix: 6000F. Ltéikr 
LEROiGOURAN. 8, ms da Vintimllss, 76009 Pnria. TH : 
42H.1040. 

Vends Atari 52) STF . mortiisurcduleuiThomich f deux 
joysicki ainp que da nembraux jeux et ulilitalraa. Francoia 
HONNEYRON, 47, avaniu Psalaur. 702M Ooumiy-an. 
Brty.TH:31H.77.l1. 

Vends Atari 520 ST • Uct. Cuhiru OF f 2 loyadcka f 
2boitssrang. 4 Frac-boot f maubUinfermanque f nbx 
legitpla. LatoulBCCOFidébaTtry. Oidkr PROCTHOMME, 
Tts, avanua RogaiGaiangro. 92370 ChavlHa. Tél: 
47il19.M. 

VandaAtsri5205T r menit. couleur SC 1425 laouiglrsn. 
liai F 12BdfialBldcd.FligbiStm,SiUntService,lebleut. 
basa da donrUaa. atc.)4CD0F. Paélca PENCHENAT, 16, 
piaca daa KsutaGsndsia, 96000 Cergy. TH :3a322I.IO. 
Vands Atari 520 ST 4 souris f doca 4 jtua F cdoisuii 
2EDD F ou avBC écran 1é25 4 700 F tous garant* janvisr 88 
4tai neuf. Saïga BLANCHI 3. ms da l'HostsUirU, 0S130 
FrsncanvBU. TH: 34.13.00.24. 

Vandi Atari 800 XL F drive 1050 F 2 loysiicks f jaua oH- 
ÿniui lUIUmitum 2 et 3, Temple df Apamal. Frae * nen- 
btfux tunes levij. Total -1 SCO F. Pftillppa STOCLET, 60, 
rus da k ThauiHliéra, 19007 Lyon. Tél.: 7849.41.21. 
Vands Atin 520 STF IDFl juD. 1988 icua gaiantia ITBEI. 
Prix : 20» F orig, A 50 % do la vaieui, l« 7 760 F, KruI, 
Explora. Ums. CirlsrC. etc. Pbllippa MICKELER, Maral. 
M. 49140 Stkéut aunklolr, Tél: 41.7197.11 

Atari ST lai^uiM conkcil aérkui al tapldas peut échen. 
gaa. Poiiéds nbx navra. Réperae Maures. Envby« vca ism 
a Alski GODIN, 4, ma du Hohanbourg, 67100 Blach 
Iraim, 

Vandt monhaur mcnschroma Atari SM 125. tréi psu Mrvr. 
Parfait état: ICCOF Région psnsunne de dtéférsrica. 
Fabrica 06CHV. 71 tut ChiiUt NodUt, 93500 Pantin. 
TH: 4140,0257. 

Vende jeui utMarga ciigiiBux pour Atari : Néachrome. Elue 
War, Macadam, Maeion, WenOerer, Pre Sprlte, Inierpro- 
uur C150 11 ds Uur prix. Eric MARTIN, 15, tua du Dau- 
|tiM 07300 Harthokhakn. TH : 8842.77.10. 

Vands Atari STP. eapi. 08 (sduagramial F nbreuijeux 
• mvatie.Prix:29COFiiMI)etlrc.JivBOGUUK.TH: 
311844.11 Ik uM. 

Vda Atari 520 STF (inc. roml 4 heabooi f driva Cumana 
3,6 - moniteur couleur • ptogt F otiginaiix f rivuee. 
Puftitétai. Prix : 6(2» F. Paical PUT,74, rua de La Jany, 
04300 inncMuies.. TH : 43319240. 

VenJi Auri 600 XL 4 dm* 1060 F lecteur IC7 f nbrxjoux. 
Bon étal : 3 900 F 4 AoriAOO • cancucha, 2C03F. Réÿa 
POMnKlUE,2|éBcadakRépublk|ua,S7138Arcv*iu- 
Mswle. TH:n.304103. 

Vends Atari KO XL:M0F,Ti3CkM;2D0F. LegicieUdék, 
K9, cvte deX 1150 F. Vands tout cablas, transfe, inter¬ 
faces CGV40.. bas pnx ' Houman GHAFOOHZADEH- 
NOSAR, 1 chsmin dst PalnUrs. Us Hauts de Vaugrti- 
nieis, 09260 V9Unex»a-lPubaL TéL: 03.7123.42 
VendsAtari 520 STnouvehasRornsdouble laça 4 ISjeux 
+ STPmc 4 Stos béate (avec guida) 4 Nec f GFA baalc 
4 1 marwita - sDurérOiXnF. JaarvMsiie FOUETILOU, 
13, mndDoint da rOm, 14300 Caen. Tél.: 31.04.17.10. 
Vanté menheur couleur Alari SC 1429 adaptable sur tout 
rrâcro. Exc. état garanti: 20» F ClaialOfdu MEQUIFâON, 
tue des bdka, SlGatiandasGoU, 14130 Punté.'EvOqua. 
TH:31Æ3150. 

Varxé Atai 520 STF rwvr Poms D/F neuf meà sans garantie 
cause ôchenge, - 30 disk 4 livres. Prêt ; 3000 F dans son 
embaCage AleévAnnlcli TOUATT, 10, nm du Château- 
d'emi, 91130 Ré-Orangé. TH : 00.06.02M. 


















Vardfi pour S20 ti Î04C STF pjs ortginauji : Torramei ; 
150 F. OblitBrADr. 175 F. Explora: 275 F ou le tort 500 F 

Bruno PIERRE, 1/11S, léftiianea des Fona i n ea » 92100 
Puttam. TéL:47.73iS.14. 

Vonda ori^inâux pour 520 STF. Te$t drivQ, Deteoer of the 
Crown : 1SQ F una. Overlander : 145 F. Vampire's Empre r 

90 F. Le loui ; €20 F. Chrittoplie PEUfWfHEFEBVRE, 
9, rue GabneFT>)lerrY. 10300 Saint»^«vii'«. TR: 
2S.79J0.34. 

Vends erviror 15 logb'sls pour Atsri 520 STF Idortt ntw«], 
700 F lliïtfl conits enveloppe ihnbreel ou échsn^ conn 
moniteur Aivi HR SU124. ClMide THEV£\ÛN, 14, rue 
de Tume. 90300 VeUole. Tél. : 14 JS.17 J1 iapiie IB 10. 
Vends Atari BOO XL ■* leeL cB». STIC7, ^pr. 1027, ubi. 
tiict. 3 loynlM. nbn peux, fivt. &Bic/€ )C7, Ooes, vendu 
ens;47D0F,vdsTlinM-59.15Prun LÂmardÛUDKML 
HlAUfaliMUM,BddeChBfnemerie,73100 flii Ini niira 
TéL:70.S8J1.43. 

Verrds Atari 520 STF jdcubletacel tb.il gerarm *• men¬ 
teur couleur * «ouria neuve t loyaock 4 50 peux (Sfem. 
Kareie. Kidll, Speci. 5/2...I. BCDDP. Crédit. Cyrid 
DHOAtT, 30, rua Lavolaier, Montigny, 7B190 La firetofv 
n«Mi.TéL:30,43JB.70. 

Vende lopldda orlg1r\eui Atari 520 ST (Test-Drivi. Nigel 
Mer^l...) dene embal. d'orlglr^e. ^ B débenre. Dont 
nique FECD.TéLtP.IM.11.21. 

Vends Imprlmente Aten 102? en peme. Fere of^ Peoieii 

LEMEin, 1D, vWa des Aleuettn, 91610 Efteetiv. TR: 

60.80J9.39{Apanirdi20hL 

Vende Atari 920 ST SO ddquense de jeux * botte de 

rendement (pour les dlsqunei) m le taurii. Prix : 2600 F. 

Re^«l HUISMAN, 2, evenue de la Jeneharie, 92420 

Vaucreieon. TR: 47.41.13 JO. 

Vende Ateri 620 STF idut gereniie. NOrn dieoueitet • die* 
Quanes rteuvee. BoKersrp. Prix : 3900F. JeaihLMiicIfitA- 
CIO, 11, eenta du Oetaen, 953» St-Uu4a.Por«L TR: 
3a40«67. 

Vende lecteur Atari iimple. feoe i Integrev, picBi. 300 F. 
82 pirH, 250 F/300 P. avec bohier et aüm. de SF 354. 
Rodolphe CZUBA, 100, rema de Veux. 00100 CnriL TR: 
44JEJ7J4. 

Vende 520 ST - Imprfm. Peneeonlc9Alg.80eo(. • 2fovt‘ 
(«cke «< 15log(doni2tnitdttaxte). Cedeiu. Mon Aten 
6CIOXL.Pra:6CiXFIiéo. Péri». Eaionne.91) VletorVIU 
LOBLAOA. 4, rue du Ubyrinthe. 51380 6i*^. TR: 
B5.21il.37. 

Ver>àaXXL • 130XE • 1090 • nbrxjem t 3Miee 
rang, dliki • doa, lenur: 3600 F * Î029 avec doc. 
1200 P iceuM double emploi) Laurent PUIEZ, B, ptaeo * 
Budireat, 51250 SRnt-Gexmûin-lee-Corbeil. T4L: 
B0.75.09i6. 

Vends nbrx jeux sur Ateri ST dont newe. Donéwiue KlA* 
FOSSE, 3, rue CemUe Pteeero, cour U 763» Cenieleu. 
TéL: 36i8.46.73, 

Vende 1040 STP jl4/B7) ; 4000 F. moniteur monocivomc 
SM 129:1CCO F. 9poucas 1/4 Cumene : 1SOOF. livres * 
Hfti orig. : 10GO F. Le tout : 7 OOO F. Prix é débet» Pfd- 
Ippa. TR : 66.46.26.17 |apréa<midl). 

Vende newe eur XL X6 Xriiniei Olypied 85, Spaad Aea... 
RachercKe Jeckai Kirori Korse, Tonie Fil Vouée... Vende 
plusieurs Atari : complet 1060, etc. Stive BOL/TIER, 6, ma 
HmY>d»Mor>tharlant 42300 Rom. TR : 77.71 JM.M. 


Vends jeiCK origetflux sw ST & bespnx: E^véora: 27SF, 
OUtBrator* 17ÿF, Tefranicc 1Û0F. Tvbo C4e):2IRDF. 
Cokinial Conquest; 20OF. ou le loul t SDOF. Han* 
BRUNO, mis, l éa d enca de» Fontâie», nie MerceBn- 
BwtfMlet, 928» Puteaiu. TR: 4773.65.14. 
vmie €20 ST + loÿci* 15Û I. 3S00F. edobre S ei 
SpoueesZptKTST,2000F. Etfisigekraicieisevr CPC 
ou sitf Atvi. hki BAIkÛÛINE, 2 Rk, M RWAm. 
45000 Ofteis. TR : 36ie.66i1. 

Vend5S2DSFT • moniteur douteur CM 8B 32 ' • 

revues.taUM4CD!)F.tb.é..1«) ChMcdeBEAUVAB, 
les OM^4jar»M, bit K, 51540 im Ufa. TR: 
667146.61, 

Vende Atari S20 STF {eouegeranâil • morneur coutaur, 
lOOjeuinueK {nombreusesnewt + 2j(7|V - mis: 
5000 F, Emmanuel PELTIER, », rue chi Chainnde Pat, 
Prolongt, 53140 Bondy. TR : «14127.06 lafirèa »R 
Vends cornele VCS Aar 2600 * 7 cartouches (conèei. 
larviie, Varyjerd. Aeteroid, Wal BmAto, Demm AnAL 
letoüipoirSOOF TIRrry DCSBROUSSEl 3. rue Robert 
Uvetyie. CIO. 9»M Amteee. TRr 47ilSU5. 

Vantt pour Aleri ST logbob criginaiix avec notes. Arche 
Ceo. Blood. Mn. Monevwle. Masque *. Voyager 10. Peu 
servi 16DP pteca P»U HBkNANâEZ, wito B«e*, 
Beufae, 33275 fkktt {BOf^aeiutL TR: SUOilil 
Siop I ^SXIXL • IC60 • m oniieur Thernaon * menât' 
tes, leioutenc.b.4. > lOdR.ZCCDF • nbrwtux set dii. 
env. 160, Prh bas (causa knsimeO JeervCiMar ANTOME, 
rue dei Cebrtteu. 13110 EguBes Iprte d’AIR. TR: 
4212,4073. 

PMes&Noél:ver4eAiaii620STFteoûi87l * 2frwmm 
i 1 logiciel ' Irrrt pro^ammatioo en ST baeie capte 
»ourli,leiour2400F Je*v4MCHAFPARû.iMb 
Trletet, 07260 U Pduba TR: TSÜM.Tl 
Ven» Atari 800 XI * tecteur de dtefc 10» * docs « 
BOeahstGhoc'nGobeteei.XfMoue.AiLarwid, N.KenM, 
Rembrendc 3.0, The Pawn, Musc SaudiQ. Traé Btecer, 
Ukime 4, Summer Games. Cheai Menr 2Cœ, Free, Giean 
6ere(,Whode(e<vings2.Sief« Serves. « port 4 boAt 
rang, dteka. 2GœF. GeRTRMÛUAfrT.TR:64J7Jl4i 
VmteAtRrBOOXl drive 1(60 • lOOjeux • loystcfc • 
10 numéros de Tl.. : 1700 F. 0«dR ANAMKIAN, 

H. rue AnttudUAne, 12270 8«te<Rombes. TR: 
47ilM,ei 

Vends Atar S20 8T 11 en) «vecZOdtequsnes. Pn Mèee> 
sent MlcheR BOURGES, rue de Robien. 2»» Et» 
btetrMer.TR:M.75il71 

Vends pour Auri ST OF. eéteaeur da facei peirwen i nt da 
cdper sur Kidtelia. Lee pr o grammée «e trouvent sur 
»dteke:SO%d’écd»mcl Meotes^TR: 47i1i1i8 
Virule 1» hebdo^iite ; 4» F. Sofia cngraui pour Atari 
ST: Super Base. 300F. HebmvrberZ, Caicomai: 160F. 
Ntodlwne : 100 F. Thteny MACAWffR,3,<iÉt Adei 
Vfdrtnes, 533» OWiy aoi^Bote. 

Vends pour $T Om Hun et Gaundei 2 ' 100 F ptec» du 1» P 
le» 2. UM QAYNET-METOU17. boeleverd Négrier. 
?»» U Mv» TR ; 43112111 IWeeh^M ufittaraerR 
Vnds Atari 1040 STF 4 moMieur ceul. SC 1224 » twx 
iofBrtdbCS4 bobe rang. Sousgaraneeencor» 14mete 
Prix; 8000F Dente UCONO, Hme <*» LBar, 851» 
AbbevNe. TR: 227447». 


Vends Aon 520 ST Ii4bs Rom& acheté te I6/02/B8) • 
SDpux fisc T QFA + se(n.Letxft:27a>F. Jértea 
HUBV, 121 na 7313 P*te. TR : «8119.61 

Vend» 52D ST sept 87 4 taol t souris-«■ PériceC-f jeux 
: Jet. Scaury?, Eurqx, Oui Rui. Ariiteod. HMS 
Cttn Pn:30ûOF.FiipeDASa.yA.31afléedeChe- 
Mvièra». 50» VSmBeor^MfOige. TR: 41MA21 
Vends Alan 1040 e mx in ia deCHgm IZ D - sourte 4 
jondek nombreux jeux dom PirU^ing Partner avec 
noteE». Ew neuf S5CD F. Urtr VIELRESCAZES, New 
^no, 1», bd de CUiy, 7S01I Pm. TR : 43 J1S1 » 
i^19W. 

Vends peu Atari ST sorts origiAeux 100 F pièce rflehim 
10 Getwate, Dunge on hCasters. Opérrtien Jupner. Space 
Raor. Indoor Sports, Xénon. Thundarcats. Summer Ohm* 
ptedA BuggyBoy,CamirCommand,OutRun.BubbteBcb- 
bte, OOBtaraur. Bsibansn Psygnosc, The Pavm, Hunt For 
Red Oetober. tteale» DESlIONl 21rue Frençote- 
Cdppée. 371» Tours. TR: 4741J1» 

Vende AtanSZD ST diüiteteee ■* jiiïSid 4 morêlBur cou¬ 
lai# 4 brts 4 190 proynnrn fli (jeux, udkina) 4 bcAs» 
dérangement ^ tsp< souris. Thierry VABSEiM, 1 aBée 
ài B^ÛuMi, 118» Bnmy. TR: 8141»J4. 

Vende Aon S30 ST. Venite mondeur couteur KR. Pm : 
1 eOOF. TR: 415142J7, NeiiyMrand. 

Vende Atari 1520 STF * 1 extenoon * I mégi 4 I dnve 
51/4 4 Imodsm 4 2|pyflàQts * sotn • nbrxsofB.utL 
teves ’ bivaa lljFA. ST. Bescl 4 roAUS * 170 AR Prix : 
4 000 P. Stantetei PAIlLgT, 72, bd de Ij VNene,7»1l 
Perte. TR: 414111J4. 

Vends 520 ST DF > jeysdA sous gsrentte • nombreux 
jeux originaux : 3000 F. Vende Tb n*36 au 58 ^ 3 HS ; 
15QF4 10<5mlST,AliP.Mag./IST>.UIei:60F.JoR 

AUAHA, 147, nas de CB^Mneom 76519 Perte. TR : 

VMSpout Atari ST; Carie Hndcopy * varteleiir vR. • 
freoboot ou Otera. Dorme tofts EglidBASSO,114,nit 
Jean*Frtdt. R-IIM CourcteVes (Belgique). Tél.; 
OriMl»» 

AHini A») 130 XE <\2BM * dnve» X7 « iWu * 
Zmanertas • boba de rangemeni hbreuz log. • dbfcwsn 
gea • K7 • doct Pm IS30F. Wet» VIL108LA0A, 
IfM dy lebyrtedie. }15» Ori^. TR; »01l2i1 
IwMktendL 

Vende S20 ST étervhi KHÛ ted»# OF « SF fribodt 4 
TOddQuenes 4 GFA Becte 3», Prix: SéOOF. (^ciew 
GolamDFewecariicheurdeteceetdepipe(geramte] üi» 
reiM FIARD, 388» Ue Aventerea, »u dH BuvR TR : 
74il7U7 (Ri» 15M. 

92D STF. vende irprimente Slar NllO (sous gaiariwl. hii : 
1700P ReclwcAe51/4pMCMr TR;<U3A2i7,Notev• 
lteOland 

Ver'deSTDSTF * monaaur couteur SC 1224 • anpr l fiie nt e 
4 jOVSdck 4 SOdiih (super jeux) 4 revues ST Prix* 
ÎWf Meote$WOUte.11nieduChlt»»dtMi 87110 
Reteheolterw TR: IUU4» 

Vende sélecteur de face pour Atari ST Df. Economteevoe 
dtefeSi fl'erébre oac voua gaieniv' 1S6F pcpns compris. 
OOTindte Ptene. 6m»t VgKHEHY. U Mo nii îlii Car» 
be, 42 m Riv»de4ba>. TR; 77.7Uli1. 

Vmb Atari S30 STF bcLdotAtetecé • mon coul SC 1224 


4 joystick 4 nombreux jeux 4 r&njes. Prix: BOGOFé 
débanre (valeur 6QÛDF). Rodotehe DRÛIN, 19, bd de 
Savdte, 742» Thonofvtee«alns. TR : 60.71,66J7 (efrte 
18hL 

Vends 1 lecteur de disk 31/2 A intègre douUe tece pour 
520 STF: SOOF. 1 lecteur externe SFS&A : SOOF. ) jeux de 
flan 512Ko: SOOF. DhSer, B3170 Begnotet Tél.: 
4157»61 

Vends Atari 520 STF Idée. 871 4 nombreux jaix (Carrier. 
Staglxterl, Super Heng On dont € aiginaiRf. Prix : 33X1F 
atviron NiodKROMER.S.nM EdouardPpumler,76116 
Pari». TR: 46.0133.07 fll w»»k-»ndi. 

Schsnge et vends nbroux sorti pour Ataf ST. Recbetche 
newe rtvieux. Envoyer liste, léportse assurée. Frsnch BENL 
CHOU, Urue dee Ptetm», 536M AiAtay-Mua-Bois, 
TR:41»1101 (te»oh). 

Vends cartriudte cenüpèOe Atari 2600 : 48 F. K7 Mierovi* 
rài : TDF. K7 Basic V(3 SOOD : » F. CBS 4 aCapUBuf CBS 
peur K7 Atari : 200 F. Le tout neuf Stéphane ASSUID, 
7,iu» RogenDarry, 544W Vltry. TR : 46.82.21», 
Vende iogictels otigirtfux ([htender df Crown. Spitfire 40. 
Seiic GFAZO, Stent Serv'ee. Tnvtel Poursuit, Senifnrt pour 
Atari STT. Rotart FOURNIER B.evenue L-Schuman, 
»1» Hdhousa. Tél.: ».46A7J0. 

liqiide très bel» fl complètt colleetion Atvi ST (600 daq.l, 
cause Amlgi. Uté., jeux, desvn. musique et doc. Lins 
contre 10^ dans enveloppe. A.!, B.P. 15, B*3220 
Andenne (Belgique). 

Vends Ateri 920 STF l encore sous garertciel 4 moriiteur 
couteur 4 jovrttefc 4 riombreuies (fieousnes (nsws et u(]' 
Htats») 4 conteciteseurée. Prix:42»F SamiCASTEL, 
7 (ar, tue J..Joigneiux, 526» AsiRrM^ur-Mne. TR : 
C66J7.1I (tevis 15 hL 

Ateri S20 ST : vends mee 60 tegiciete récents à 849 F ou 30 
I 499P avec disk et pon. Envola tous rsnieignemente. 
Urgent, merci. Vends ms eeRntion d’images digiisileées 
dsdesrtns sur Atari 620 ST (esntaines de jollu lies). Envoie 
KM renseignements. Fabrte» HERNANOEl 1 , rue Saul* 
nerie, 411» VeretbrrH. 

Vends log. a# K7, cvt,. dR peur AteH XL-XE d» 30 è ISO P. 
Vende 800 XL Pal ; 300 F, Pérital : 400 P, trartscodeur Pel 
Ptenel: 200 F. Treckbell: 200 F. Hownan QHAPOOR> 
ZADEHROBAR, I, chemin dire Pebnlere, tel Heuts de 
Veugrenters, 08275 V«efleuv»’L«teat TR: 5173 J14L 

Vend»Atari 800 XL 4 tecteur dak 1060 4 »tûhs : Ghoitn 
GobOna. Xevioue, Arkarvold, Ini. Kerete, Rembrandt 3.0, 
MRC Studte. etc. 4 port. Prix ; 2000 P It.b.é.) Geèl TRIN< 
au ART, 15, boutevard de te Vllte, 36W0 Ché1eM#oux. 
TR: 54J?»» 

Vende 620 STF double feee couleur 4 now mouM 4 joys¬ 
tick 4 aervaurè cJbtee 4 jeux * docs • midi 4 R5 202 
pertelr état. Prix: &OGOF é dRenrs. Fabien PAYARO, 
117, route de SrtntVirtr, 917» HtevRa TR : 84110111, 

Jeux pour Ateri 620 STF cherche ecmiaeta dem 
l'Europe (BelgiQue, Allamagns. Cenadi, Suisse, 
Eipegni. etc.) penam franplts. Jaen^Marte KERU* 
ZORi 42; rM PteRoBMoa 72QH Le Mans. TR: 
41I1.HJ4. 

Vends Atari 620 ST 4 drive DF 4 joystick * nbraux pro- 
gramme s • gerentie. Peu servi. Prix ; 3 800 F. Quy. TR : 

4101219. 


AMSTRAD 

1512 SO mono . 

. . . 4953 

1512 SO couleur.... 

. . .6938 

1512 00 mono. 

. . . 6607 

1512 00 couleur. 

. . . 8593 

1640 SO mono . 

. . . 6387 

1640 SO couleur. 

.. . 9695 

1640 00 mono . 

. . . 8041 

1640 00 couleur. 

. . 11350 

1640 HD 20 mono. 

. . 11020 

1540 HO 20 couleur. 

. . 14328 


SUPER 

1512 SD mono 


X carte 2U Mo 

4 3 logiciels pio. 

4 imptimante 80 col 

9800 


REPRISE POSSIBLE DE VOTRE ANCIEN MICRO 


IMPRIMAMTES I 


Slai LC 10 . 2600 

Slar LC 24-10. 3900 

Epson IX 800.2600 

OMP 4000.3150 


PHASE 

93, Avenue du G! Leclerc 
75014 PARIS 

45 45 73 00 

M” Alèsia - 10H à 19H Lundt-Samedi 



AMIGA 


Amiga 500 
Amiga 500 couleur 
Amiga 2000 
Amiga 2000 couleur 
exiensiofl A 501 
lecteur interne A 2010 
lecteur externe A 1010 
monrteur A 2080 

Pour les prlxnousconsulter 

SURPRISE 


Amiga 2000 4 carte XT 

conditions spéciales 
éducation nationale 


PAR CORRESPONDANCE - PRIX T.T.C. 


























































Vends AlS'i 52Q ST - mon. coutew •• pmcrtmantB - pfo* 
giemmes t sievie - fioMy t lovsdck - sow*. leiiwl; 

I 5C0F soisse. Edouerd NOVBIRAZ. },iui de |3 Tous, 
1530 Payerm tSuisMi. T«l.: 037)61.44.10. 

Vends et OcKsnge logtclele pour Aten ST lenvècn 10O Fl 
Oom news; Super Heng On, Werslilp. TurM Cup, etc. 
R4p«iie sautée. Ugis REDON, 43,niedeta Cdh, 95230 
Soâf. 

Vends jsueel ulilitsirespour Atari 520 ST. StétDhen MAR* 
TIN. 17, rua des Uee. «7117 lœnhelm. T4L: 10.60.1234. 

Vends Atari STFtPuItWJlleoùlBSi t 11 jeu» (Dungeon 
Mester, Del of Tlie Crown, Space Hatriet, SkAill, RerM- 
riin Dtc.) ■■ Ijûvsuck. Pria: 2960F Régis LEROUûE, 
109, ev. de N Ré(adilt|ui, BM. Fl, NI, 59160 Lanene. TéL : 
20.9206.91. 

Vends 520 STF - mon. eoul.Ttwmeoo - souris - |«8- 
lÆk * livres - 26joualjBI, Skrull, Xénon, Gign Trind. 
OCP An StuiTio). Prix : 4 900 F. Pelriek VANDENBUS» 
CHE, 76, avenue de Verdun, 94200 Ivrrwur3enie. TéL : 
46.5096.90. 

Eetianee super news sur Atari ST, Appeler ou envoyer Bne. 
Réponsesssurée SébssdeABEHâOT,61,ruodeaPrimw 
vérOA 62110 H4nin*Beaumont TéC.: 21^039,21 
VenUAtarl520STF * monneut couleur haute réa. -» doc 
* ndreuk logiciela iOul Run, Soecieumere, PuUieli Pen- 
ner, rkegis • ndreux news) > loysiiek, eic.l. Pré 47CDF 
JIminv ZOU, E5,rue UKordalre, 75015 Perle T4I.: 
46.67.29.75 

Vends Atari ST neuf eyert 1 mo» - ISiuoer jeux • 
monene + iapiipouriour>i + 30d«i|uenMylerge6l9ltBrv- 
i« vsItOle luidu’ertSOi. le tout: 3SOOF JeervBepiieu 
COUN, 11, rue Maneert, 76000 Perle. TéL: 421509.75. 

Vends lew sur ST I eéi des pris. Pneède denviree news, 
dêoueiteoraïuite et coneeU selon vous style, port gratuit. 
DeiM ANSELlfM, lOO.iue de le Oiipellt, 76011 Perle. 
141:423931.21 lleeolrl. 

Vends dlsQuettcs prigVislee peut Atin STlDengeorrUes* 
ter, Arctedu Cap. SlOOd. Ulcltev, Xénon, etcl :100 F en 
movenntlIieu.OemenderlIiMllprIk VenAmotstleCOU' 

leur Thomson 50.'53 ht. Prix ■ 1200 F. Ah* GODIN, 4,rue 
du Hohendourg, 67HM Hoenhebn. TéL : 06.03 J0.7I. 

Vsnda jeux otlglieux pour ST : Explora : 276 F. Turdo Cùp: 
200 F, Cplpniil Conqueet : 2C0 F, Terramex ; 100 F, OWte- 
tator:175Fpuleteulpour8B3Fii 0.0 ) SrunoPIERRE, 
ini6, RéeMmot dei Fontaines, rua MercelirvBerIheloi, 
62000 Puleeua. TM. : 47.73.0514. 

VanA Atari 630 STF - Imeneili n 20dleoue<tn I6FA, 
Spaca Hairlsr, Opération Jupliei. etc i • meosmet. La 
tout 2300F Urgent'OHvier DASSONV1LLE, 26,rue 
RagenSaliiigru, 66660 $elnt«>dvo. TOL: 27.427507 
laprée 20 hh 

Venda E20 STF tan. 80) |tui - kvre guide t joyeteh > 
lourli. La tout 2 700 F étal neul. Prix t débeitre. Frtdd- 
ilo LE5LOND, 14, place dea Trots-Noyers, 06200 Sercel- 
lu. Tél. : 30.922 264 li partir da 11 hL 
Vends pour Aistl ST lecteur auppUmentiIre exieme 3"l '2 
double lace oeusaivr SousgsranoOmos OBchelHELLÛ, 
B.P. 2000, 17009 La Rochelle Cedea. TM. : 4534.1931 
(après 19 hL 

Vends Atari 620 STF gonU i 1 mage - phiade iSOthak 
- botta rangement • morr. mono S R. Ph«oi - 1 meneiie. 
Le tout : BCU F a débattra. PliOppa CHARLES, ParlsTiL: 

42003203. 

Super I Vends Atari 130 XE * lecteur peasenesXC 12 Le 
tput' 400 F Sylvain CAILLET, 16 Oér, rue dwn4a-la. 
Fcniaina, 71000 Virullas Tél : 3030.11.39. 

Vende Atari 1010 STF - nombreuabgiclfle’3800 F. Lec¬ 
teur lupplémentiira 720 Ko : XX F. Monrteur mpno H.R . 
760F Invarseur vndép: 150F Pierre SCHBATH, 1,rue 
Jecquea-Louls-Barniir, 92700 Colombes. Tél. r 
473563.75 

Vends log lut Atari XL.'XE Idlakl. Envoyer 2,2DF pote 
réponse. Venda poignée Atan: 8BF TTC lenv. 2JOFI 
Ctaida ALBRIEUX. 35,tM da Cuvrn, 91230 Montgem 
vends pour Atari Xl/XEX?onglnîuxit,b.4.l. PoeBéde: 
Grsen Éerot, Gaunbei Leader Boord. Nmia, Hacker, Hard 
bail, etc. Demander Fsie IWguel lETEMPUER, 91, avenue 
dean-Marmu, 44600 la Bculo. 

Vends pour Atan B20 STF orlglneua é pria déments (26 
du pnxd'KhatI SDI, VuVitergames, Del. of The CrovetStar 
gtldsr Hacker 2, Captam Bknd. Victor VILLOSLADA, 
4, rue du üdivrindie. 01360 Griguy. TêL; 09213637. 
Vends Atan 520 STTgpntlééliné^ - trariBnentdetBrc* 
-- tableur - taux *■ disouenu vrergea Prué débattre. 
Hervé ROLANDEZ, 90. me Richet, 76009 Parie. Tél: 
4524.74.93. 

Vends Atsn 620 STF gonflé en 1040 - double lace im. t 
anc Roms - docs n Trackbal - Péritei - toysw* ^ 
nbreux softs (news). Pris; 4CC0 F Hervé DOLEAC,04,bd 
da steh,>nnp.u 75003 Parla. TM. : 4275^35 
Vends Track Bail pour Atan, tout neuf, jamais servi Ma • 
300F Fabrice HENON,20,iuclMonera,3421 LeVMaga- 
HerblBV, 95220 HerUay. Tél.: 3430.3515 
Vends jeux sur Atari SD ST lAirfael, Boufegtceh Frame, 
Elimlnalûr, Manoiru DemortaveOe, Turbo Cup, aie.)- Eraru 
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50 et »F la mi. fiaewMi HOMBROUCX. Krua du 
Docnw^licoS. 92210 Sabd-Ooiid Tél: 4721.1502 
ümuto 30 cr^naui ar Aeri 920 STF dont Action Sanace. 
Snbad. Te «a Ouest. Pirlfy's Saga, asc Arthur DE 
CATHEU. 10. nm SaiiRTNsne, S2200 NuiJt au S abre. 
TM.: 46250I.M. 

Sw’VendsAtail130XEismdn2SKo.Prn!8aiF Mais 
ausstachMecLuhvieeduGFASaKaTSFinaùnurn TM: 

45913334. 

Vbndi 520 ST - mon. coul. SC 1224 r 25iaux « uiiber- 
res - irariamom de texte - joystch - Ivres i vuerfece 
4 joueurs. Le tour - 430OF- Siiivu WEJSHAUPT, l.rrre 
Duvsrgisr, 75010 Parie. Tél: 46343331. 

Vends Alan 8» XL-360 F CGV-80:10OF.JeuieurdMi. 
K7,ceri pouiXL-XEde30e150F Cébks.bslosMebcn 
pru Hmnvin 6KAFOORZADDEH NOBAR, 5clianibi 
du PMnen, lu Haute de Vauvenieis, 05270 
VilaiiauveAoidMl Tél: 93.7333.42 
VMS» onjpnaui peu ST : Beb WeuHT : SB F, Spue Raea. 
90F.T«iOrire.19SFou266FlHiiwéchangu jeux 
MtisrK smpie demande. Rofiiaile ROVNFTTE, 11, ^ée 
du Rmuba. 76110 MondBrvyée-Btiisnneui. 
VendeCSS ' 46cenoucha - volaN - adep. Aieri. Le 
tout:2500F. Ven*C64 • 1541 • lecteur caieetie t 
nbreux d«|uetlu - Invtimann pour 29307 TNenv 
PfTOISET, O.aHe d'Aleeca, 96520 BniylmeuwOle*. 
TM.:34.70.05I6laprée 20h30l. 

520 ST v«nPi jeux origaraui : Slagidsr 9. Cemer Com- 
mend RerunTu O enub. AA-AilSéjMo.ctt. LiMIAAR- 
T1N, lu Bief ChaultL 01641 Vomu Tél : 74303257 
IsprU 17 hL 

Vende lOaO STF iseplemore 611 newe lomssoua gstaniia 
ceuaeachatmogaST.Prix;4250F GéreidB ELTR UTTl, 

2, rw Ouion-Cherbonniat. BOL 2 Esc. 03.05300 Nie*. 
Vende Aon 520 STF (DF). 1 an. mon. ceuMut Thomson 
• 2|Ovfücka • 2sourii t ntreux logoek (triiubu > 
jsuxi Ib.é Prix i dibente Demendir WllrM Cyrl 
DHONT, n.rui lévolsiei, 70100 MentignT-le- 
Btitonneui. Tél: 35024570 laprée tIM. 

AtariSOOXl- idspi.PéniM - tdepi iniénne - SOlog. 
esndU - 2cérlouchae:BD0F.Alsn6CaXl • méihcidt 
BaecerrK? eOOF Stéphane ROIISSAMQE.22 rue du 
JaclnOiu, 042H Freenu TM : 42373436. 
V«idtAiv<2eco • 2menenai - IBcinouidiudoraHeio. 
River Rad. POe Poerilon, Jouer. ET. Renan M The Jedl 
Dflendar, Outtevr ILb.5) Pare oRrt. Snneei lIXON, 
65 rua du Chusu, 62116 Cichy. Tél: 42763132 

Vende peux Al» GFA23 fracccangleNia M Osmos. Pni 
2S0F Phl6p6)eVtHITU3.346éitutPeaH»eTenr>errae. 
01630 Sabn-Chéron. TM; 64353434. 

Venda Aon BCO XL : 3E0 F. isui sur dbé.X7, can. de 30 
a 150 F. vsnda cébBa. uaneic. pécM de dMichéae el edap- 
isieur Pat-Penel par XL-XE Hoiiman OHAPOORZA- 

0E»dN0eAR.5cliMi*duM>Urs,luHsiMdéVau. 
vunisrs. 06270 VüenwvpleabM. TM : 92723242 
Vudi ««nsia sra ST (avec bohuM noUcssI. Duetlin- 
der CiwC4ia.LiP»«>rrech.Riinceoe:taOFruneu4ajF 
le UN. Chrisiopht MIHAMEU 22 rue du Borrégix 76026 
Paria. TM: 42654263 laprea 16h30l 
Siopanan’Aan2900 i Bboneieui i ipyaict * mode 
tTemokii -■ bctonaia VMeurlMXF.yénduaCOFédMiai 
lia. Paolck GARREl. Il, bd JeavjMiéa, 62101 BoM» 
griL TM: 46.051574 Iviée Hhl 
Bride 40 wgnaux moSM pru pou' ST lAcadn Sonrci. Siv 
bed. Dungeon Meor. Buggy Boy. Rampags. Detsnder. 
Dut Run r newal. Ailhip DE CATHEU, lAru OUM 
Pure. 02200 NeuOywui-Seina. TM: 4524.0504 laprU 

’*** COMMODOBl 

Amiga : vends tuoer news. Demsrehr lua. CléMon d'un 
nouveau club Amga avec suoer mwUges. Dsmaide'docs. 
Ecrre é Abou FARRLANF.donabit ifa Lm« le aon D, 
00000 CagnnuaJWer. 

VudsAnugtICU - mnieiir1D8l - B4<isiuenB - 
OtoOEiekorigraui - 2iivree - 2(»*sAm^-ShTO - 

1 cSet Hoopy Magean : 6 6(0 F. Lofc mOREOUM. 42 
bd SabKMchM, 40100 Angara. TM : 41323507. 
Vends Amga SCO - TOdHksjeisi B uMitam • révère 
4 no F VendsCPCI2Biia4eui • 30dués|eux6tuiAisi- 
tu : 2 SIX) F. Gsénbe M tnoÉ OEvier VAN ROTHEM. 
6, me du Docleirlet|UCiil, 62330 Sceeaa. Tél: 
42904222 

Ver* Aimga EDO AcnBurcoiéeta • loiaicés* iwu 
lAmigadu - langage machbrel (eux SCDO F sou 
gaantx GauL3O76REY,08.es.JaafKlaiaés,3312OLa 
Cownauva. TM: 423731.02 

Vends Amigu 500 sou gsramie f 1 lecieia dedwquetlK 
exieme * nombreux luÿciels: 5 700 F. REDERK, CM* 
mut Tél: 40353252 

VwiUAmga SX iiagm; causa tutwiwgBniAUaraenil 

2 5D0F>I> Laie BONGAY, 26, rue SainUBcnba, 79012 
Pmis. TM; 41424522 

VendsAmga900< moniBieciaiMia - nbaréséslnewsi 
-r boiie taifl. - «npi 50 w • meuble oïd. - revus et 
maraieh. Lelout 7 OOD F lore-TauilRARECHALliM 
Aulagraei, 92600 Asfuérea. TM: 451637.95 


Vends Ainiga 900 eue mcnilaut 10BI cpulaui - joystick 
r umbreiologoels.letouiBOOO F .foeii IHchel SALA- 
GNAC, 22 rua NIarc-Sanvûer, 3Z70Q CMcmbes-TéL; 
49354332 

Vendsoilgineuameitiéprix:FlSfU.Madr3,Exjdcfa, COO- 

lenlor. Berbaiisn. Psy. Crancare, Si. BUcL Lew P, pour 
Amigi 500 AiuM GRZEICZAK. 10, me du Penorama, 
42240 Urina. TM : 77313937. 

ghinge *1 pou Amga. mène déoitails. réponse assj- 

rée. Owiché eusM menbeu couleur FréilérK PARRES, 
téMdanu SsMTRene, bit 16,13700 Mariuiane. 
C64new- 154III - IBl - 1200Kell6K7 .. Innés • 
TilS •> coriliin auliD a ÿeui otiginaui t OiicL Sbol II -r 
addenced. «I. Mette DESCHAMPS, nuta d'Orbaia. 
91270 Mant-Mon Lucyéa^acrilTM.: 20321934. 
VendaC£l-l5l1 ■ jdapi. FMbI • py < ICOjeuxOtn 
Convnande, Bruce lee, Rambo.. Eiutitaira • Ivresétai 
neuf Pnx20nF LaaiiniBAARIER.46,rueSsExirpsty. 
91076 BcnIaite Tél: 60351932 
Vstds Tunr TV Isvec cMile pour nonoeu Amga. Vends 
Delendw of The CroMi et Spaca Ouni pou Atnlga. Prix 
■ilMuéatm Fmk AtARClUND, 14, rua du Gatda- 
Chuu. 63260 lu lAu. Tél: 4543.1135 
STOPI> vende 2 joui pou Atn^IDO: BubbloRoMke 
poa 200 F et SMru Service pou 2H F. B 2 TTC < Vheant 
LAJOAIML 7. slil te Vleia OiMét Rubilse, 77960 
Mibiev. TM; 62629575 

Vite Amigt 1000 > monH. iiiréo • Emcli PC -r MS- 

DOS-i CAOSO-rntnlOgicislirgiephlc.muK. lange 
çK Aseem • C - PaacM - ieux. A dCbenre Frédéric 
SCHB>ERS. léÿon puWame- TM: 32K1I30 leprU 
llhL 

Vends Anvge 2000 neuf Imon. 1QB4 • iourlsl tipi. 80 * 
derixaptoo avudoai5p0éTile1r2Faatyie« l.ceuH 
doulileon<>loi.KédlDfB,02BdPori4loyiL 76006 Parti. 

TM: 45343431. 

Vête C64 - dWi 1641 - moni coiilsu * SCP newe 
IMmecManMotu. Serbaiai, Xénon...) ' joysuOrs - n> 
T* litau1.b4pow32EDFiUigmXM<irl(ATAYZrK. 

2 aléa du Parc. 66SH RaMnn. TM: 27.46.9207. 
V«idsC1280 -• enpi.OOcOIMPSBaS v dots • hiierf. 
mnbM - centwpic * obn diMcs charges - cMepéri- 
tei40'80ailT.bA.Uioul'3Ea0F teéHERVtiied 

de le Répitetiui. *226« Le fàarantwColombu TM : 
47323514. 

Vends C64 len.dlig.eiK7 I94I-IS30 • manit.coiL 
Ph^ • msuBit.bi - preucé • nbrxprgs.Eieiinttec- 
eible;2700Fldébinr« PhMppe DESPAX. 26, route de 
Pomde«i«iu. l23ieHudlgnMUu-B»ulogni. TM: 

21333737. 

Vende 128 • IS71 - adapiaiewTV i tria nbri |eu> • 

I m lUiTlilnr EiMirivetoaUs 2SKIF.moniieuHR.C 
1901. 2010 F. Ohfte SENAIS, 29, rué EHM 78700 
CanRH»S»4ionorit>a. TM: 35113544. 
VudaCOlSSgaaniia - 1511 -r lect. K7 • ddh « K7 
- Gau • byiu -joysi. - VDSCOSdMeciuaus • bofia 
pou d*. Urtte WOUBSCHNEIDER. 31iue de Svu 
bouft 67430 SeriMbe. TM : 1737.6503 leprU 16 hL 
Vote CI» * périHf • leci.K7 - iiytlich • réyijeux 
supers iTen, Tôt Dm*. bieMe Oui n 2 Jnbs I Kha- 
lU le 1/87. Prit! 23CnF Diiii l•EENA6RT, roule 
trAtKlnricq, Northergue, 62376 Audniieq. TM.: 
2135233llapiU16N. 

VmKC64N 4 leclewK7 1530 - nbnusu K7 (AiUncKl. 
Borbaràn .1: 1900F, pru pCrinai crivon ooitwe; 
6D0F. mo u odu o mi 100DF. le lou) 2760F. Jean- 
Chate lEBRETON, Le Guneudrér*. Beinuguregae- 
Hed5 39C30 Hide. TM : 90.454330. 

Vende Conxnodore 64 • lecicu 1941 ~ jeux - lecteu 
ia4lieuxK7-teilxB)Pnk30XF OeruilPlUCCl 
12 aw de Voetegne, 1217, Meyiév Genève fî iù i i. TM. : 
041322632 

Vende C128 Pal. Secam- 1541 4 mpr.801 - joyShM 

- riitExieuaivaleu3IXOPi - Ivru:tb3 leuxiiyaleu 
n<I»Fvuxlu4SCOF ClsbdianROU8SEL40.iuediV5 
leniitve, 64370 SucyuvSria. TM: 41329139. 
V«teC12B 4 dnve 157 - prée péntÿ * nbruusee dre- 
quetluinarrel ^ joysticks ' boftedeiarxgenrsni * frriu 
~ divers. Prix a débattre * Thomu BARDEl, 7, rué de 
la VteBe. 20000 Chareu TiL: 37356545 
VutSC64RVB - 1631 - locL K7 4 jtpysricé - rbnt jeux 
4 lin Ovres tb3 Plxx- 26DOF é débattre. Stépéiane 
9eiESTAK.291,<ueMiFg.3lArmbi5 79011 Para. TM: 
41713552 Iwrés 2615 

VendsCesN 4 fccieuR ■ jpysoct - Géra. Pméoébai- 
eeléBcnstjfl CyiOGAUZOT.OlmeVkuHiigo,64230 
Fltuvu^Xaaane. TM: 133724.05 
VnhCBM64PeribAM - leci K7 - iwu t cubeBssa: 

- nbrxpui.VMeu2IX0F.venciuG000F. Urgent - HIF 
OJ pou suées - meub. 6BXF. Chrisdan hlARTINS, 
n*4 Gerxviiu, célé cemiek, 31120 Gardannn. Tél: 
42613035 

Urgent ’ Vends CG4 peu suvi ' 1531 -r joyst* 4 Ivres 
i non jeux: Aihanotl PbçdftelPbSicp. KunoFuMae 
1er leedffBoaid Sculdef Derii... etc hrrybeaBiES, route 
d'orange, 04» Coiueteu Ai^aa. TM : 95372933. 


Ven* CM / monrteur 4 jowtick 4 leneur Kl t 13 ieux 
- livres. Tb.4 . 3500 F. Jecquu FARALDO. le nouvel 
hamaeu te Cabrole, 11, Mlée du Velhn. Tél: 
9128.0573. 

Vends CM PAL - 1530 * Hush « 4 K7S, le loutt, 
1200F.AchéteAmgeSOJ feeeoffrs Jen*icMUSSET, 
chemin de Friet pont da Crau, 13200 Arine. Tél: 
903214.70 IH.RJ. 

A totdrej CM I7C0FI, lemeut de tésouetie 1941 i950Fl, 
kx de 6S iHguruede jeui lEOO Fl ou le lout pour 1 850 F 
Frédéric GIRAUD, me de la Gara, SBrefoeGafte, 25770 
FnncM. TM. : 4223.9577 {après 10 hl. 

Vende C12S 4 guide * iccteu de K7 -4 40 jeux originaux 
4 edeote»uPAI..'SECAM. 1999 F. Alun CUERVILL3, 
etati* du Valon, roms du PuHl 63320 Csrqullranne. 
Tél: 943596.07. 

Vende POUR C6i. 1941 4 nbix Jeux anal que powpr Cer- 
tridge. La ibul en tb.é. et pee cher. Téléphoner vile. 
Jétbnw FOSSE, 21. eHée du Seulu, 76400 Vei- 
nuilSMne. Tél: 393516.01. 

Vomis C12S • 1941 -• adaoisidur TV. La tout en t.b.é. ) 
1600F JeoyCIsiids BERTRAND, 11. evtnuB d’Oivlllsri, 
03000 MouOns. Tél : 70.4429.05 
Vuds C04 ' Iddl. K7 4 jsux (BCPI Sur K7 SI cpriouchesl 
t joyetlck. Le tout on parfell état ; 1500 F li débeitrtl. 
Jeavfiaris THËBAULT, résrdsncn du BMi-NM, bit D, 
39060 Le Mieu. Tél: 90.60.77.00. 

Vends C12S - mcnlisur mono. -• HS 232 * Paint Pic - 
tecieurlO * nbix jeux,Prix géniBl:25(XF.Ooiir>4 en Slip 

FesiLoed - SOlivrei.T b é, JeenPNBppeTOMASBUA 
In Mariannet Tél : 91043135 
Vende CM (eous-geremiel - 1541 • MPS801 - lelingl 
- nbrxkgs tSioy 4 suloiccme * Inrte t levue - STS 
tingemont • cedaeu. veleuri 8EWF cédé I 4CC0F. 
Sylveln PENDS, 11 netiud des Myoeotle, 44390 Pwnl- 
Mitt Tél: 4031.0573. 

VandepouCOépcwaCinrbgaDGE.IdcteutlMI * nbrx 
jeux, ledisur 1530. leioul en t b.é, el pu cher Vente eâps- 
lémtm pceilblo. Urgent. JérOme FOSSE. 21, eOée du 
Saite, 71430 VeriuuiUBelnf. Tél : 3506.8531. 

Vonds Commodore Am'iga 1000 4 diiva aitame 4 mon!- 
tou 1081 ■ du logicisla. Prix t dlbetirt. Cyril SEBAH, 
21, réeldence de le Fotél Monbnorency, 03160. Tél : 
36.103337. 

Vende CM périlM • 1M1 - lecteur K7 - ]pyttlcL » nbix 
jeux diili. K7 • Tool - livru Ut tout en t.b.é 1 el pour 
27CDF SuBtumeVIEGAS,70,nieteClwnliera,1IOOO 
VcreMlle5TM:30.[t216.4S. 

Vende CM t 1941 f Imerl impr. NLIQ 4 cdiw, RVB t 
télé 4 tdapi pctitei. La ipuienib.é. :2500 F. Vende 1541 
rxtui: 9CCF Denitlle JEAN, 9, ma de l’VveRt, 91400 
0rwy.TM.:H25l1.11. 

VendiCM,yends1541 ^ 10 dMi : 1 KD F nu eeni diki : 
IBXF.Btii.U.b. UrponilOuvenOtCM- 1541 - dl*i 
3OCI0F LIcntl DEMONBRItON, lee Bamboue- 
Moncfivet 04145 Tél: 1021.10.27. 

VendtC64 4 1 MI 4 2minBIIoa- Iloyball -i carioucne 
Fmie SéKtvna 4 nbtx togldiels Iddm newtl. Le tout en 
i.b.4. bouiteulament 3000F Fabien GIROUX, chemin 
du TartMaau, Miurccourt 70700 VvMInet Tél: 
3571.1134. 

Vends C128 t ISTHgttamdl sneidemll • 1530 4 IS3I 
• porrer Cerbidga 4 coryvsn. RVB 4 Siuiang. 100D 
- jpyel 4 9vtu - 160 dok - nbrx logiciels. Prix é dlscu- 
tsr T)ùaiTyLECOROll£R.34,BdckiTonie,44eOOSalrb 
HtrUabx Tél: 40.4593.24. 

Vends CM duh. avec nbrx jeux (15 F pICcel. PdurC12B 
vende original de Jane * livre (190 Fl. Vende TSt n® 39 - 
n- 43 é 95 (10 F piécel. Jean PIerre BAOUË, 15 rue du 
B ii uuu ii wn e s . a lecuga», 47480 PontdwCBeee. Tél: 
93.6737.17 (ipréi 18hl 

Vends CS4 t 1541 - joyslick - tsccottl pémal 70 log. 
Toul:2aXF WoMat DESCDUTIS, 183,ruo de Braïulo. 
gau<B4ra, 35340 VDre4]pe. Tél : 703167.29. 

Vends Commodore M éiel nsiri 4 jeuk: ICOF Alaisn- 
d» PUKAll, 11, me du Banols, 97070 Mtti. TM.t 
87.74.01.76. 

VandsCM •• 1541 4ioysi'icki 4 8t« rangement - Dès 
ibre log'toeb 1 nbreusa doc. Le tou secriflé 2200 F lé 
débdtni. Cyril PAFtllON, 35 me PoUer, 70190 le Ches- 
ney. Tél:359S3541. 

Vends l.b3 CS4 - moniteur couleur - 2 ioystlcks 4 
2ieoour5K7 • nbnrieux Letout:3(XDF.JeMvElyMEU. 
NIER, 21 rua d'Alsace, 92110 Cndiy- TéL : 4727.6436. 
STOPIAtlairuiVendaC12S4 lecl. tfsk 1571 4 TCCcTtsk. 
t IKÎ. K7 1630 4 K7 4 orner Cartnige - joyslick - 
heuse t ivros, revues, doc. Le tout tb.é. à 42£k3 F. Chris- 
Isphe FRITZ. 9, rue du Tir, 56240 Kuyserterg. Tél.: 
09.472635 

THOMSON 

Vends TO 8 - disq.23 4 lecteur K7 - modem 4 Mege- 
bus r crayon optique 4 Pértal 4 livres 4 1 joystick * 
jeux ; Pess. du vent. Les dieux de la glisse, Animalix, etc. 
la tout- 3450 F. Mare AOIAUME, Aiéi léi Jeu de Bou- 
lu, 14640 LapMud. TéL: 90.402634. 










VBTKte ao (HSQuenes œieux oour TOe, v«laur; 8CCOf. càié 
i ' 20GO F. jMfrPierre BATTEUEH, 22. route du Regard, 
73100 Aiv^ês-Bm TèL : 7U6.39Æ. 

Vends T08 Cftulfar -i- leci. disq. - lea. K7 f nMnJaui 
(ArkenoU, LesdleuK de ie gltsse,..! -t- ereyon opû)u» • 
gufds 108. Valeur act. : 7GOO P, vendu * 4aû0P. Bar^iiMn 
MUYL, 15. r%je des Annelets, 75019 Paris. TèL: 
4Z09J0.20. 

Vends T08 > leei.3.5p • miptim. PR9t612 -h ^Tystick 
+ 30 difiqusTUs dejeux, udicieires^ èduntifs, etc. 

3 300 P J (Ubâlire. Urgen ' Alab TURPW, 16, Cm 
de Chataiwy, 77132 UrchsnL Tèl. : «.2623.19. 

Vends TOS mon. couf. t LEP + crayon opl. • souris 

• exi, man. + 2 msn. - jeux r tiisq, vierges - Irra. 
Le tout. 5000 P. firutto OÔLE, 4. rue du Reitom, D11H 
Ovantus.TéL: 74.7743.40. 

Vends jeux sur MOS, T07, TOS. T09. M06 ISImirtator, 
ArKsnolQ. Fl, Sorcery. Bobo. Saphir, Yed. Pulsar Prix 
tsibla, vends K7 vierges, Sony. TDK Oies KAMMERER. 
TéL: 4347.0928. 

VendsTQS 1 modem V23 * disq.3.Sl •* mcrKeurcoul. * 
imprim. 80 ecL ' nbrx logiciBls t ^^res C4dl: 7800 P 
{neuf : 16COO Ff, 18 mole t.b.«. Denis DUBOS. 20, rue du 
Comrnar'dant teuie.Bauehet 92380 MeudorvifrFeriL 
TOI.; 4921.204Q. 

Vends T08 complet ttei. utiliuiires * jeux iiat neuf * [oye> 
llck, cAUMmsrKjue de temps pour progr en ruon du ira* 

veil é(o*gr^. $6100 Verdurv Tèl.: 29J4.62.14. 

Vends MÛ6 • LSP * crayon optique t sxt. mustque st 
jeux - manettes * nbrijsux • livres programmes Prix. 
12C0 P (sur fs Picsrâls). Vincent KEHREN. 21. rue Ms Per» 
eéei, 80210 OrandvIlBers. TéL : 44,40.76 Ot 

Vends mcrilteur monochrome Thomson • crever optique 

• jeux - iKt. de K7. Ve1. ; 1040 P. vendu : 420 F fvtnce 
au dèisHf. Morvon CH ATELIER. eWelieeltu 46140 
liueeKrél.:tt.29.1l.67 (h/. 20hL 

Vends suite schetTOS - monn. couL HR « lecf. 3.5 • 
lect. K7 TOO • souris - ersyon ept. • 2 joysticU • ntn 
logititls isux «t uiHriiIree • doc. : 4CC0 F. ûuy FRETTIEA. 
Route de CheMerauH. 11230 SoceeyiSHntOerveb Im 
Trois Clooher8.T6l.t49.MJ3.13. 

Vends jeux eur T09 ou Schange. Env. hete, réoonM sasu* 
r6e Laurent LE GOIU.V. 4, ptsaCMee^eOttie, 29219 
Morlaix. Tél. : 98.6108.09. 

Verdi TOS 1512 K] couleur, crayon, souris, menene, impri* 
mente Themeon 90 800. MulODlDn et Psiagrapno Achné 
12000 F, v«ndu: BOGCF. JeM ChMde MOUlUÉ. U 
Meguero de Bocarets 66230 Quertembert T4L: 
97.26.16.39. 


Vends MOB mono 11 an 1721 • crayon opoqic - loysick 
- revues - jeux ISapëns. Sorcry. i:2SQDF. WMnad 

ERNOIA. 1 rua M Dea, 64109 SMiiJMbv T»: 
40434741 

Vends M06 {126 K. LH> inCtfpor6. tA.i.) - 1 rwede t 
crayon optique *• y** M06 - cordon Pdrittl • 14 jaui 
lArloMoid. KrakouT ,.} peur : 1 SCO F ûfnaa WATEL. 
16 bis, tue du tl-novembrc, SeAy-enOsMvent, €2490 
VRrv-etvA/Iflii. TÜ; 21.5D44J1 

MÛ5 TO7*70. wds coHectior logiDele êMoofs tohai. 
écoles CP. CE. CM, 9. Evei français, maths, Riher hice 
Edurnero K7avee bvre. JwmMttCOUnT, LaCmie, 
02160 Bicserr& 

Verdi T07*7D t daw méc j r>. lecL K7 ’ enstton 
musique et jeui * 2 joystidts * Base ' Coior Peint * 
3 jeux - Iras; 1500F. Pmal VOYEf^ », nie Foeh, 
494» Pouanc*. T6L: 41J3.6341 
Sicp aff»'B f Vends TOO * lecL de ddq. • 21 jeux 
{IDuss sorcsi T hwe de Bhc (LbJ.: ST): 2800F 
Uorit cotil. tSTI; lOOOF ResaRE2VANI. Ml.U &«v 
d'Albion 17 la Croisotte, 09400 Cannes. Tél.: 
93.99.6121 

V^4e T091871 crayon opt.. monl couL sodé. 20 logieek 
{MulQplarti,ntat>cRsalici. K7. rnprim.OOcol.l.cébbpepi9 

* nieheenboisrangé.ifeq.PrBcIflOOOF.PabieielUM* 

BEAU. 61 rue Ma Feora 6 Chaut. 49190 Angen. TéL : 
41,60J041 ^ 

Vends T07j'7D * Besk 1.0 L? Exi. musique * jeux 
’ 2 jo^ticka r 30 jeux {ArtwiiJ. t^‘abel. Sertiége. 
QamaChftr.. I. Le tout; 2000F. OuinoléOUffFURUS, 
31 nie dee Mb«. 909» Beo. Tél: 4U74U1. 
VendiTO77?0 * enyor opi ' dav.méc. ■» Ica K7 • 
2mvtetee - K7Beiic.Cédé9 1 200 Fl»débave).Arnaud 
CHfltSTEN. 9. P»c de BcMcgarl 41339 Yotree. TÉL; 
99.4139J1 

Verde moniteur Thomion CM 36512 1910F 104471 

* lecl. Cumena 720 Ko 3.5 pour Atari ST; lOOF 

* Ceaio 4DOOP; 2S0 F. EcMnge soto aur Aifnge. Barge 

MONTET. 15. dtanMde b MM Qiæsic» Tél : 

78.M,HJ1 

Vende TOB • momt. seul. • bel K7 • loycticka 

* sourc - énprimante * Multidoe • dbq. vw* 
gn31y3 • 6jeux l.lé. Prb; 12000f MENET.lio* 
Maecéne. 91960 Oiigttv. TéL: M09.47J1 leprée 
19 hL 

VendeTOeit.bé.1 - bm.K7 ba.4sq.36 - 3mer«v 
les • ctavon ope * nbrx jeux Iveta. K7 et dbq.) • nùm 
programmes. U tout* 4000F Prédéde GEOFFROY. 
39, rut daa Acacias. ChamRy lur-Yoma, 9US9 Saigna 
lay.T9l:ll4740J3. 


DIVERS 

Vends beteur Cumena Df ; 1200F. Imprimanb Parasarti; 
neuverlSCOf - ranamixjeuxorgruuxsurST -> éetan* 
gea. IM PESCHET. CES, les 7 Mtfts. 71319 Mata*- 
pas. Tél: 30,6169,», 

XL*XE verdi* échange nbx bgs en disks. Bk prix IGuld 
of Th^as. GurNp, PennI. flechad« smulsEia tous gen¬ 
res. aas.mèmedébuams W9vBiAlN.éealc Jearv 
Zey, 02500 Hbaoa 

Cède engnaus i prix sac^iés : BR Palmet » ISO F et Ow 
a 200 F pan compris ou 320 F les deux Uinm MASSA, 
reuB da SM»Pail 94840 lepdud Tél.: 90.402146 
(après llh), 

VandemonaauroiangePtiva; BSOF drive lOSQAun; 
800F 4 nbfx;euxXL4>a30Xi;2DQF.Fchanee520ST. 
Nbn naM meme débuonis • JuBar OéMEN. 62. tw 
Ltsod. 7S0t6 Parb. TM; 4169.1IL79. 

Vande Jesnên PC 640 K. Monnetr eadeur t t«ombieiA 
pjx - inÉBmndetene6DV67.Pttx!66CQF StéféMna 
CASTÛT, 12, squen Jaeg uea 6 » nui (i.776M Robay^ 
Brét. TéL; 91217744. 

Vends Ctibeo • lOevnudws * turtio * Redry + Adam 
IMC 40 K7I ' adepteiaut rjMuvant euse se vendre lépa* 
répem). Pneifnie<GaaaCAI»iAC,dieiràideai«v 
«mde, MM Cdtongca.. T« : 7U121i1. 

Vnb K7 SpecDum erwon 130 pour 1603 P, Je donne avec 

I Specpum « ' •, Péritol, 1 m»gr>é(o. 1 inier toy.. 1 8PY 
007. cÉbk. doa. «K. Oabe LAAIOUILU, ». avenue du 
Bade. 74090 Amecy. TéL: M47JM1 

Stop ' a on brede ' Conaob Sega * jeux. Hong On. Spe* 
caR.Chopidbr. Afiei Bur.EtioviçapourcofliiMerTOMF 
•sulviisa I inéstonelai). Eric CABV.21njB Uub Aregery 
5B310 OtaMe (Nord. TéL: 2044.7047 la^ 19 hL 

II orig. dbq. pour XL'XE : 180F. 11 ST Hag. 6 journaux 
mbro. enàone numdrta de Tfe Idopub b 30l : la dbaine ; 
80F RM GERARD, 11 me ArdaaéWnbeud. 10098 
Affilera.. TéL: 22474940 Icprée 17 h». Région 
Vends ZX Sbearum • 2 avec nombreux revrs IPlatoon, 
OutHun.Gunshvf SDanroui • I(Oyttieii ;2600Fedéb. 
OaM CHRETIEN, 191. cHé Bnino, 92111 Dourgee. 
Vends pour PC 1612 jeua originaui. Pas dw i36 Fl. iGng’s 
Oiest I. IL III. Zombi, Gaundat PC5I2 Hns. fbvx pour PC 
SuoerbM CHeorroL Ewxnion * IM OEvier PICARD. 
11 , alée UncaMddlee, 36136 9ein»JecqKede4» 
ljnda.TéL:913111M. 

tact. dWc 1571 tréapau servi dans emM. origine: 1000 P 
' donrte qveiquei jeux sur dàquetb » Thaureux acoué* 
raur de mon leaatf 1571. PrÉdétie OAUlBAns. 11 me 
de TAncienn t M a rte. 92109 Boulognt BHeneourt 
T«:46454171 


Vends eonste Saga • cartouches * joyvIicL. Faite offre. 
Jaeky CANTIN. 11. aie de Tchégnlovequie, 44OQ0 Nw 
tes..TéL:4flJ11S44. 

Afbaei Vends camoatiile PX^TCT rauf eoinolei [640 K, 
6 MHZ. 5 lois en., RS 231J t 2 lea. S"1/4 4 écran 
ambre 4 doc • 50 disks, etc. A débattre! Antoine 
R1GADD. 3 hb, reutt àé Nnisy, 786» l'Ear^g'b'VtBe, . 
Tét:31H.tl47. 

Vds cens. Sega 4 Lghi Phaser avec cariouche 4 world 
G.P. 4 Shopiifiar - Hang On 4 flocky t Black Sait. 
EtBinf. embalisga origne. Vb 143£QF cédé 1400 F. 
TH. : 9646.17.93 Ibeoirt. 

VendsSpeevum -r 48K • lûjeuxlCaulorTjnZI ~ rvbrxlivrn 
de program. Prix» débattre ; 1CCO F. Olhriar LOPEZ*RUA, 
bCren.Sam.FlKn,03110 Eaeuroltea. TH. : 704113.84. 
Stop afbirel vda sng. er parfait étaf: OEâtarTeior. Voyege 
au centre de la Terre. The Fîrtal Trq» 1130,140.190 F. Bol* 
bs eompl. Iposters), Ürgeni. Franchy HARO. 24, rus Jearv 
MmAi, 10370 Vil)anauve4»Orandê.T6l.: 2641.36.08. 
Brade icgicbls rwub ZX Speeinim causa départ. Nouveau* 
lés Lf&'Gold, Ocein, etc. A prix aympaa. vieux hfts à 19 F 
Lis»et détJjls : 2 txnbrea » 3 F. Jeen-henqob LE DOUA* 
RI N. 7, rut Cbude^hemu, 75111 Paria, 

Vends toures iea demüres news. Posséda. UhimB 5. 
T^oon (au 2S7l0f86). Sur C 64. Joindre timbras pour 
répOAM assurée i 100 %. ChflellenBR6)NL.14.heirteeu 
des Vleux^apueina, 29000 Chartres, 

VendsOric AtmoséSK • éOjeuxoriginsux • lecteur cas* 
sans * monKaur * 2 baff. Le tout pour un prix iréa Oas. 
Fmk JASMIN. 101 eours da Vlneannaa. 760» Pmia. 
TéL ; 4X711126 {entra 19 h el 20 h). 

Vends conaob Segi Jamait udlieée, sousgarantlB. gagnée 
é un Mnpouri avec 2 manattss * eétib Pérltal - 2 jsux 
doru Hang On. Prix: 700 P. PmI TOMET.dlnie Uguer. 
750» Perte, Tél. : 43.4B.a40 levem » h). 

Vends Sega 4 Leserfae 4 kineitas 3 O • 1 joyst luioHre 
»vec32e»no«Khes.Vcleur6000 P. brsdéeSOOQ F Rég. 
Paris. Algam POMINIOUl 17. Rua LéaUgnmge, 96160 
Montmorency. TéL: a.64424e. 

Vend! pour Ortc imprimanta couleur MPC 40,4 couisuri, 
très bon éat avec cordon et livre, 800 F é déOsnra. Sté* 
phote LEGENDRE, 76, rue du Pére*Corentirv »014 Parts. 
Tél: 46.4242.73. 

STvandéuéch PoaédeWhKgig, Virus, Ovsrbnder. Jet 
Spece, Herriarou Rscer. Bayond, Thunder. FS 2, Bad Cet, 
Oungeon M,, Sacklasn. Non. Thuneata. Spaca hlarnor ou 
Recer. Bed Cet, Baddiih, Dlngeor M. 2. Birberisn, Beyond. 
LMtherrveek. Supsr Ski. 2 on 1.. Edgar BAUDIN, 9, rue du 
CoIpnelFablsn. 14690 Ranvilla (Calvedeel. TéL: 
31.711149. 


Pour toute insertion, écrivez dans les cases ci-dessous en caractère 
d'imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par case, une case 
pourchaquecspacement.avecun maximum deSHgnes). Les petites 
annonces ne peuvent être domiciliées au Journal ; vous devez donc 
inscrire votre nom. votre adresse ou toutes autres coordonnées per¬ 
mettant de vous contacter directement. Nous sommes dans l'obliga¬ 
tion de vous demander une participation forfaitaire aux frais de 65 F 
pour toutes les catégories de petites annonces. Vous Joindrez 


donc pour toute annonceun règlement parchèquebancalreâTordre 
de Tik ou chèque postal {CCP Paris 18900 19Z.1. 

L’Insertion d'une petite annonce est gratuite pour les abon¬ 
nés, à condition qu'ils Joignent à leur envol l'étiquette d'expédition 
de leur dernier numéro ou une demande d’abonnements è TILT. 
Nous vous rappelonsenfin que les annonces sont réservées aux parti¬ 
culiers el ne peuvent être utilisées â des fins professionnelles ou com¬ 
merciales. 
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Vends UO B . joysbet + TU ieus « ncmlveut orogtsm- 
mss - tet<«: 1 900 F. Denis DUCRUEZ, 14, me du 
Monl«eiiis. 73I)H Oianbéry^issy. Tél; 79.992924. 
USX vmd syrtlM voed 200 F • 30 inir oiiginaur K7 el 
Soitcaids SO à 25 F ou le tout RU F, donné copleui oi 
lenies. Hoiel FABRE 4, me FronçBe, 34509 Béuen. 
Tél: I72t.».19 (epi. 18 hl 

VtfvfeVeoes - 5K7evec leir monutf danc2uli. Wuu- 
que et dtssin - crSYtei Optique. Le Bot bon état cédé 0 

100 F. Ugo RASFEUO, 9 Ib, via StMmdé, TRT 2 Paie 

TéL:43é6M.71 lapséo I7h391 

Vsnds iiur poui Spocimm é nBitü pris (Gurdié). Attha 
nâa. oic.1. Vends andatt numétoi de Tél é moiiié pns. 

TMbwt LAVAT. E me CeiBBiief. 93299 Lee lias. Til : 
48.433854. 

Vsnds C128'1571 . 1530 - poMt c4rt»doe . sdspi 
Ptriid . joyoHcli . K7 t Bées .dcca.nbnjoijs- 
uüimtt ! 3 9» F 4 dibicre. «ail «WIBOIF, 33. ma A- 
MoiAe, 44450 RaiE TéL: 4B54.19.ia Iquéa 19 H SA 


ACHATS 


AcNis Amiga 50040 bon iln et i pris raàonniOle. Fié) 
dp DuiAtiqiie Iswiol pcasU'é da vonénec Is maiériall. 
A<iBéaMEVRBSEM.moPiwiMMiri.œ40 Diidia. 
qua. Tél: 21.933437 Ha aoir 8VPJ. 

Débutant achitfliPus 01 ubfiuévs poui Atari 1020 STF OF. 
Vvan CAMtATERO. 35. mo do io ForM, 57210 Fan>a«. 
Adiiio dnvo 1090 pow Atari 800 XI. Ainsi qu'orie «iprF 
mm pour Atari 620 ST. FMéde HOBTAND, 2, nio do 
DpciounGoliin. 13150 Gmastpie. TU : 42.983732. 
UigonllVendsAiari2000ves » «joue 400F lidébat- 
PO 1 1. JMno raiX. U Pavé BSv. 03200 BaimJsOimaln- 
dM«B 0 és. TéL: 303892.12 loprtt 11 hl. 

AcMb Amigi SB) <n ben état : 3 CD) F PU Atari 520 ST (DF) 
do piéléttoca 2000 F. Stéphuio lEHNERT, 24 Pmmp. 
■M Mnbna4ioikl 7KW SBPOuiriiu TA: 28133852. 
Aehoie pour C121 israui 0«Qu4iteo 1541 m 1570 ou 1571 
a pris iniMsaiK. Cyrii ABRK. Roule do VBodalgns. 
11200 Mstov Tdl : 0853.9848 
AcMio. vendi. étMngo loglcdls oripnaus an an. iiais : 
Soaléoa : Worgamnti 6.A.O.. IMon*. unxiMpn peu 
Atari ST Jaait.lauii AlBERTUS. 20, ma du 
Ceinn«lam.O<*md. 519M Sati5nT«ii4),gt. 
AcMiaCe4 . 1541 • monb ceul.(oulMcoi<.l . iort- 

dtt. Pouisnvion:25IIDF. ClleKMto1apoulPCCo^l' 

pOli4eo (dMutani). OoiMoeht REDERSOORFF. 4, ma «j 
t3iW.19«. 93400 SahiiénnamonL TA: 7842.1231. 
Chercha eomsea sérioui pou tchango ou aentt de jeu> 
suiCFCKTIiiponoetsstréel AWn BttlON, U dot do 
la Creéiataitc. 72170 Aie>4eR8wU. TA : 4233.1299. 
CherchMst Armtiadeilesi, nouveau club a> t voiro dis- 
ooaoon; Anandisc Oub. Tous lanseignsmsnia, contra 
I liidn i 230F Harvé LAMSRRE 11. mo Pten. 

BiocsaMa. cM Naram. 92700 BnnTér&éssüm. TA 1 

2U29892 

ChofCM iiiitiir disquane Casse Srâauoa Atari 520 ST dont 

Ariimxl I. OMar LAVERHÉRE 8AiKlear>de.T)Hiloin8 

34250 VisrairSdai. TM: 50381108 

AddM 520 STF * souris ^ Mou' double lace F nbm 

joui. Prit maisnum ; 2300 F Oers9DUCHUEZ,14.nieibi 

Moiit«tMs.73000CI«béry.BiocT.TM:7939.2934. 

Omchamomiaui 1224 ou 1424 pou Atari STF 520 itiDi. 

ChorAit aiHt de nombrui news pas chocs. Chondn 
contacts dans 8 94 liégioril Arnaud, 2,iua da TAi^, 
54440 vaoemsnoo. TM: 45381078 


CLUBS 


éfrirl 1kl dub pour Afflorad CPC, fwmd. échanges 
softs, couniar, etc. Doc conU* 1 timbre à 2,20 F ou télé¬ 
phoner. HdO céufaMicre Mag, ALEl, ALL AND Ce, 
25l]is. Fbg kteWn. «RM Ortwis. TéL; 3An.66.é1 
{vr6sf7h30L 

Arn^ Cherche contacB -9- bon pr^ramneur pouf former 
(Ml groupe"! SakUstions â Lauient. H. 1H Déris 
CODEREV. MAiwd. 1» 1063 Lausanné (Suisse). 
fh*» Anigé woib propose pumal, réekssticKil aide, sAj- 
Ii 9 «. (tomâie pubéc. Æ. N'ayan pu (épcrcfee à tous véul' 
kz nous itisové. Véndeisss'etKisnfl. CLUB INFORMA- 
‘nOUEp BP413.16007 Bour^hF Cedo. 


Jeune Amigsn dierehe coniéCls pour âchsnge newSp uâi* 
(aires, docs, dé préférence région ConRans-Argenteinl. 
Jsdey TUilER, 160, câté d* la Minetla, 78700 Conflar» 
St»41ononia. Tél : 39.19^0 62 (eprH 18 h|. 

Ûub Amiga échange {eus et utfiitalre. Possède news qui 
ne sont pas encore strtes er Fisnce. Contactét^noua (l*t- 
pe ou télàpfml. Fmnch FAGIOU, 1. route dé Metta 
ChaHy-Oradwr, 57640 Vigy. Tél.: 67.77.68.86. 

AtfAa, vwd é( échange icxd logiofol fl metériei peur MSXI 
ou M5X2. Documentflion gratuité sur ftïïiplB demande. 
MFûA CLUB MSX, 686, éVéNia de Dunkerque, 69130 
Lvnbértert 

Oub Ami0a vous «cure lea derniers sofa du momeri. 
rem IB1N1N6, 12, nié Oemnique Mâcherez. 67070 

MéB. 

Débutant sur Amiga etaofltfé de nevrs, chofche club 
ou grouf* dé evaetéur. EnvovR'mdi (isto et eondltibns ou 
téléphoner le sdê. Frwk SERW, 40, dwnlndee Chènéé, 
42»0 VIlMés Tél: 77.79J9i4. 


VENTE 


COMMODORE 

V4ndi Antga 500 + moniiaur couleur 1054 ♦ cslonslon 
damémoita * joyctick . BOlogiciala t dliquetias vlargaa 
sousgsiantie 1 an 1/2. Ercailont étal Pilii :7000F. Chria- 
bon LEFEBVRE 8 Fosaitl, réaManoa dtf Sounraa. 
■gpl 3395,05130 FfsnconyRss. Tél. : 34.14.1035, 

Vmdt Aiblg, EDO . 1084 r manaltu * logiciile orig. 
(D4lus Fini, Etpiora. 8«.l < moubu ncul. Fri» (aima; 
6500 F. Tblsny QINESTAL. 12, ma RaphoOl, 02170 Vam 
>M. Tél: 493230.79 lia loM. 

Vandi Amiga 2000 . monluu' couMui 1084 • carta FC 
. A2û10n»jf,sousgaiAtiB.Fris: 10000F.CharehelogF 
clM origiitsus AfTiiga. Jsan-Mirc MA2IERE Tél: 
943731.01. 

Voridi Amlgi 600(1 moBI + nbsiiiicFSMF + drlvaaB, 
IKBI Al 3,5' (soue ambalUgal ; 1 500 F r dlsks3,6" OFDQ 
lmirauMl7F . pcn.lNavit:CKJtRun. Roger Rabl. IMos. 
TM:43.723841. 

Vends Amiga 500 (1 ml + souris • minuili + joystick 
luteo 4 90 diaki (riewsl : 4 9X F. C'en la pria d'un Amiga 
500 nmt mais . SOdiaFaI FranM. TA.: 43.0817.38 
Vanda Amiga SCO H uurtt:32D0F. Lociauraat. Naccom- 
peAla 100 % Amiga acheta 16C0 F vendu 1000 F. I^oiic 
inl.TOOF Si Aaamrapeitdaur.Vie»,Fan».réaMsnoa 

Btpmu 12 Bl, 03300 CMiyqoui'BAA TA. : 485834.18 

Vanda buraiufiQua Amiga peu aaivi : 1300 F. Nbs jeux orlg. 
PC 4 Forari F1 : 160 F * Explore : 200 F mig. pour Amigs, 

Mlippi OUEVAUVILUERS, 4, rua FridérioChopliv 
79100 SaklbGtinimn. Tél: 30.5134,12 lopfie 10 hl 
vorida Amiga KO coubur 4 btraanlogiciela. Fia: S9XF 
Joan-F»! COURAUDON, 9, ma da Biatagna, 79140 
VéRay. TA : 34381138 

Vends Ipsusa 20001 Amige 500 spusgaianlio 12/SSl avec 
logoslBjarjxetburuuriqua Aalrtaul. Fna :3500 F. Jean- 
Chiin^ HORTALA, 52, bMp Graïudoa, 13005 Mai- 
aaRa. TM: 01.7809.74 lapré) tO hl. 

Vmds Amiga SCO - 1 mage. ^ itrie drive 4 ubiena 
giapn. 4 nbx softs 4 amplis 4 gancerntes 4 revues 4 
Irvrasax. La leut: 13000F. .Jacques MUGNIER. 4, résF 
danc4 du Pma da la üige, 79700 Conflans^séma. 
Honevina. TA.: 19.7807.71 (après 20 h). 

Vends Icffciais Amiga: lanie: 150F, Tha Wb 9: 150F, 
F«jd: 150 F. Portcompru. Franc* MARCHAND, 14, rue 
du Garda-Chasia, 53260 Laa-LIss. TA.: 4843.1136.. 

VandsAm>oa500at«;2manattasdaj9ux, lOCisoueliea 
de jeux. Le isut : 4500 F. VetrOe également conspla de jeux 
Sega et IBcurtoucfieede ivux Régine DEMANGEOT,4, 
rua des Mmaudas, 93260 VHamomUa. Tél :483538.08 
Vile! cause Amiga vends dans toute la France tous mes 
ancwis priginsux et softs (newsl sur Atari ST. BnaB Tél : 
78081862 (BvaM 11 h du martn). 

Vends Amiga 3003 ♦ 1(*4 * 2SmB drive Interna A2D 4 
cens PC-XT. Neuf sous garantie. Prix: 1B000F. Cherche 
log'oeb txigktaux JaayMaie M AZKRE TA : 0437.9131. 
Vends Amigs SD3 (eepœnOHa 351 garance lOimù inec plus 
daSOjeux FrheteCOOF. FibBa BAJOLAIS, EO.auanue 
des ChéviAeuaea, 93220 Cagny. TA: 48083801. 
YmuAcriginaul paie Amiga 5DO:Ofaiherator: 1 DOQF A 
Füa Powa,:100F.Vandu t&nsleurembeilaged'prlgme. 
Tièi bon étal Sléplwia GRISON, 17. avanuades Aqua- 
idas, 44300 Nantaa. Tel : 48480138 
Amiga 500 4 moniteur couleur HH 1084 4 Joystic): pro -r 
nombreux taux 4 boita rangement peur disouettes - 
15 dtsqùetres vierges. JewAude ROBERT, 97, rue de 
Chaey, 92 NeiaymmSaàa.TA : 47.47.7432 [lAiandeuL 
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Sahti, c'est i'accordparfait entre nous ! 


Baladeur 

Saba “Jog^ Une”, ta 
gamme a le styleJog^ et des 
prix tout petits. Je t’ai choisi 
baladeur radio et lecteur de 
cassette stéréo. Avec tes deux 
prises casque, tu partages si 
bien ma vie de tous les jours. 

Saba, à toi la techni¬ 
que. A moi, la vie ! 

hKhnlqu* qui (ImpIMe la vl«i 


J 







9 jours. Vous n'avez que 9 jours pour empêcher le Dieu RAMOR rpDu(iieplu5aniplesien5eignemetits,coupezetienv(iyezcecouponi)èn 

de redevenir maître du merveilleux monde d'AKBAR. 9 jours pour l tiun l'aûiesse surrame ..... 

renouveler l'incantation qui le tient prisonnier dans une conque 
maléfique. 9 jours pour empêcher ses serviteurs de préparer son 
règne. 9 jours d’angoisse, de négociation, de dialogue, de troc et dé 
combats avec des marchands, des druides, des mercenaires ou des 
monstres fabuleux. 9 jours pour accomplir l’impossible ! 9 jours pour 
découvrir un monde qui n’existe nulle part ailleurs. 

Disponible sur : AMIGA, AMSTRAD, PC. THOMPSON, ATARI sur 2 disquettes. 


^ INF06RAMES ». rue du l<'-Mars-ig43. 69628 VIUEUR8ANME CEDEX 

Num_ 

Adresse . 

« 'Ml 
I Machme . . 

I Je souhaite lecevoii une ducumenlatian LA DUÊTE DE L OISEAU DU 
|_IEMPS TI-62J 







































